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1. INTRODUGAO

O presente trabalho tem por objetivo relatar as atividades realizadas no
periodo de bolsa de iniciagdo ao ensino, vinculado ao projeto Grupo de estudos
sobre jogos e gamificagdo no ensino de Geografia, no ano de 2025. As agdes
desenvolvidas concentram-se em na organizacgao, planejamento e comunicagao
das atividades, colaborando com a organizagdo das atividades realizadas pelo
grupo.

O grupo Geografia em jogos iniciou em 2020, coordenado pela professora
Gabriela Dambrés, em um primeiro momento o grupo tinha como obijetivo
trabalhar com os estudantes que tivessem interesse em propostas pedagdgicas a
partir do uso das tecnologias das informagdes (TICs). Com a chegada do periodo
pandémico, o grupo passou a realizar reunides no formato online.

No ano de 2021, o grupo teve seu nome alterado para Geografia em jogos,
por interesse dos integrantes do grupo por esta tematica. Com a mudanga de
nome, o foco do grupo passou a ser os jogos, tanto analégicos quanto digitais.
Considerando a influéncia dos jogos no cotidiano da infancia e adolescéncia, e
com o avango das tecnologias, o grupo reconhece a importancia de pensar
formas de trabalhar o ensino de Geografia com metodologias ativas que ajude a
trabalhar o ensino e aprendizagem.

Como destaca Huizinga (2001, p. 4.), “no jogo existe alguma coisa ‘em
jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a
acao”. A partir desta perspectiva, o grupo compreende o0 jogo como um espago
significativo no qual o ludico n&o se limita ao entretenimento, mas assume um
papel pedagogico. A partir de leituras e discussées em grupo, o projeto busca
refletir o uso dos jogos, como ferramenta de ensino, considerando suas
aplicagdes, limites e efeitos na pratica docente.

A utilizagdo de jogos no contexto educacional pode cumprir diversos
propositos, como o fortalecimento da autoconfianca, o estimulo a motivacao e a
possibilidade de vivenciar, de forma significativa, os conteudos trabalhados em
sala de aula. Mesmo os jogos mais simples podem oferecer informacgdes
relevantes e permitir o desenvolvimento de habilidades importantes para o
processo de aprendizagem (SILVEIRA, apud VERRI; ENDLICH, 2009, p. 72).

Além disso, ensinar Geografia requer compreender que o conhecimento
geografico esta em constante transformacao, exigindo um método de ensino que
também seja dindmico e articulado com os processos que produzem 0O espago.
Nesse sentido, o ensino ndo pode ser reduzido a simples transmissdo de
conteudos fragmentados, mas deve buscar evidenciar os caminhos que levam a
organizagcdo atual do espago e sua relagdo com o trabalho e a vida social
(ALMEIDA, apud VERRI; ENDLICH, 1991, p. 71)



‘k 11*SIIEPE _
SCMARR INTDGRADA Xl CEG — COMGREESD DE EMNSING BE GRADUACAD
l:"g UFPEL 2025

Em 2022, o grupo iniciou a divulgagdo de suas produgdes no Instagram,
ampliando a visibilidade das ag¢bdes e buscando a participacdo de novos
interessados. Durante os anos anteriores o grupo focou em leituras orientadas,
como a tese de doutorado: A Geografia dos/nos jogos eletrénicos: Dialogos entre
games, espacgo e ensino de Marcos Rodrigues Ornelas de Lima, participagdes em
eventos onde os integrantes do grupo realizaram apresentacdes de trabalho e
oficinas no municipio de Pelotas e outros municipios.

Durante o ano de 2025, iniciou-se a constru¢cdo de um novo site para
divulgacdo do Grupo e trabalhos desenvolvidos. As reunides ocorrem de forma
presencial, quinzenalmente, onde o grupo busca discutir textos relevantes para o
ensino de Geografia. O grupo é composto por alunos de graduagdo e mestrado,
professores de Geografia, além de pessoas que se interessam pelo uso de jogos
e ensino.

Considerando a centralidade do aluno no processo de
ensino-aprendizagem, € essencial que as praticas pedagogicas favoregam a
construcao ativa do conhecimento. Como aponta Silva,

O uso de jogos e situagdo-problema contribui para um ensino que
confere ao aluno um papel ativo na construgdo dos novos
conhecimentos, pois permite a interagdo com o objeto a ser conhecido
incentivando a troca e a coordenagdo de ideias e hipoteses
diferentes, além de propiciar conflitos, desequilibrios e a construgao de
novos conhecimentos fazendo com que o aluno aprenda o fazer, o
relacionar, o constatar, o comparar, o construir e o questionar.
(SILVA, 2006, p. 143, apud GUILARDUCI et al., 2024, p. 147).

A proposta de ensino da Geografia deve possibilitar aos alunos o
desenvolvimento de raciocinios mais articulados e a compreensao critica dos
fatos e fenbmenos espaciais. A leitura do mundo deve considerar os multiplos
determinantes que compdem a realidade, permitindo aos estudantes refletirem
sobre o espagco em que vivem e atuam de forma mais consciente e responsavel
(CAVALCANTI, 1998).

2. ATIVIDADES REALIZADAS

Durante o ano de 2025, as atividades realizadas no projeto Grupo de
estudos sobre jogos e gamificacdo no ensino de Geografia foram voltadas para
acdes de organizagao, planejamento e comunicagao, essenciais para garantir o
andamento das propostas do grupo durante o ano.

Uma das principais atividades é a producéo de postagens para o perfil do
Instagram do grupo, com o objetivo divulgar conteudos relacionados ao ensino de
Geografia e ao uso de jogos em contextos educativos. Além disso, é realizada a
elaboragao e atualizagdo de cronogramas, contemplando as atividades do grupo,
como reunides, prazos para a producao de materiais e publicacido nas redes
sociais, contribuindo para o cumprimento dos objetivos do grupo.

Outra atividade importante é a organizagdo do Google Drive do grupo,
utilizado como espago de armazenamento e sistematizacdo de documentos. Nele
sdo reunidas as leituras indicadas nas reunides, materiais de apoio e trabalhos
académicos dos participantes, como projetos de pesquisa, resumos e trabalhos
de concluséo de curso (TCC).

A participacao nas reunides do projeto foi uma parte essencial das
atividades realizadas. Os encontros acontecem quinzenalmente, de forma
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presencial. Estes encontros acontecem sempre no Campus Il da Universidade
Federal de Pelotas, local onde se localiza os cursos de Geografia. As reunides
tém como foco a leitura e discussao de textos teodricos.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

As atividades desenvolvidas durante o ano de 2025, no projeto Grupo de
estudos sobre jogos e gamificacdo no ensino de Geografia, evidenciaram a
importancia da troca entre os participantes, do planejamento e da busca por
metodologias que aproximem o ensino da geografia do cotidiano dos alunos. Um
dos aspectos centrais da rotina do grupo tem sido a leitura e discussao coletiva do
livro Homo Ludens, de Johan Huizinga, cuja proposta € compreender o jogo como
um elemento estruturante da cultura e da vida humana. Em cada reunido
presencial, é trabalhado um capitulo da obra, que serve de base para reflexao,
didlogo e articulagdo com as praticas pedagdgicas desenvolvidas no projeto. Essa
metodologia tem permitido aprofundar o entendimento do carater ludico no
ensino, promovendo a aproximacao entre teoria e pratica, e incentivando a troca
de perspectivas entre os participantes.

Figura 1: Registro Fotografico do Grupo
Fonte: Arquivo da Autora

Outro ponto de destaque € o desempenho positivo do perfil do projeto no
Instagram, utilizado como ferramenta de divulgacao cientifica e aproximagao com
O publico tém alcangado um numero expressivo de visualizacdes, curtidas e
comentarios. A interagdo constante com estudantes, professores e demais
interessados demonstra o potencial das redes sociais como meio de circulacao de
ideias e fortalecimento das agbes do grupo.

Esses resultados reforgam a importancia das Tecnologias Digitais de
Informagcao e Comunicagdo (TDIC) como aliadas no processo de ensino e
aprendizagem. Segundo Miranda (2007, p. 43), “quando utilizadas com fins
educacionais, as TDIC integram o campo da tecnologia educativa, contribuindo
para ambientes mais dinamicos e interativos”. No contexto do projeto, o uso de
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redes sociais digitais tém favorecido a aproximagéo com o publico.

Do mesmo modo, os jogos tém se mostrado recursos metodoldgicos
importantes no ensino de Geografia. Como aponta Breda (2018, apud OLIVEIRA
et al., 2021, p. 4), “eles despertam a curiosidade dos alunos e possibilitam a
construgcéo de conhecimento por meio da experiéncia, das regras e da autonomia
no processo de aprendizagem. Quando combinados a outras estratégias, como
leituras e trabalhos em grupo, os jogos ampliam as possibilidades de abordagem
dos conteudos geograficos”. Para Bastos (2011 apud SAWCZUK; MOURA, 2012),
“é necessario tornar as aulas mais conectadas ao cotidiano dos estudantes, indo
além do livro didatico e oferecendo experiéncias que despertem o interesse € o
envolvimento com os temas trabalhados”.
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