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RESUMO

Atualmente, podemos mencionar que as pesquisas em relacdo ao estudo do ensino de Geografia
tém ganhado espago no dmbito académico. Trata-se da busca de tornar aulas da disciplina
geogréafica mais eficazes e mais atrativas. Percebemos que ao longo dos anos, diferentes fatores
impulsionaram a invisibilidade do estudo da geografia nas salas de aulas nas escolas, e
recentemente, a pandemia global (COVID-19) proporcionou maiores dificuldades para alunos no
estudo geral. Por esse motivo, com a tentativa de diminuir as dificuldades dos estudantes na
disciplina de geografia, devemos utilizar diferentes métodos e recursos didaticos para atrair a
atencdo dos mesmos. Nesse aspecto, 0s jogos analégicos e digitais se tornam uma alternativa
acessivel para professores de geografia do ensino fundamental e médio. Este trabalho possui o
objetivo de analisar dois documentos basicos para constatar o que eles apresentam em rela¢éo aos
jogos, além de claro, evidenciar os momentos oportunos para a aplicagdo desses jogos na sala.
S30 eles: Base Nacional Comum Curricular e Curriculo de Referéncia Unico do Acre. Em
seguida, feito a analise de tais documentos, a aplicacdo de jogos digitais e analégicos em uma
escola do estado do Acre serdo realizadas, de preferéncia em anos finais do ensino fundamental.
Com isso, ap0s a aplicacdo dos jogos, utilizaremos a metodologia de questionarios, ou seja, cinco
alunos de cada turma da escola selecionada poderdo participar e responder se 0s jogos 0s ajudaram
para compreender determinado conteldo geografico e se consideraram uma metodologia
recomendavel. Espera-se que os alunos possam aproveitar a metodologia dos jogos, sejam eles
analégicos e/ou digitais, pois, o objetivo geral é fazer com que eles possam aprender, por
exemplo: “quais sdo os principais e como sdo caracterizados os biomas encontrados no Brasil?”,
além de outras tematicas que podem ser casadas com tais metodologias ativas.

Palavras-chave: Recursos Didaticos, Ensino de Geografia, Jogos, Metodologias.

INTRODUCAO

Os jogos analogos e digitais configuram-se hoje como uma importante ferramenta
que pode vir a ser utilizada pelos professores em sala de aula. Através da observagdo
realizada em estagios e na participacdo do programa Residéncia Pedagogica, que insere
os graduandos de licenciatura no universo escolar, € nitido que os educadores da educacao
basica enfrentam diversos obstaculos para tornar suas aulas mais cativantes e chamativas

aos alunos. Para a disciplina de Geografia, tal situagao torna-se ainda mais desafiadora,
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pois o peso dado as disciplinas de Portugués e Matematica passa aos alunos uma
mensagem implicita (e errbnea) de que as demais ciéncias sa0 menos importantes e, por
isso, ndo precisam ser levadas com muita importancia por eles.

Atualmente, os meios tecnoldgicos sdo inseridos na vida das criangas desde muito
cedo, ou seja, € comum que ao longo das aulas os alunos ndo demonstrem interesse em
realizar leituras, interpretar mapas, analisar gréaficos e discutir uma charge, por exemplo,
recursos esses que, inclusive, sempre foram fortes auxiliadores dessa disciplina. Desse
modo, é de suma importéncia que o professor ndo encare as tecnologias atuais como
rivais, mas utilize-as a seu favor, fazendo delas aliadas e recebendo como retorno a
atencdo e interesse de seus alunos. Para além dos recursos tecnoldgicos, é interessante
ainda que os professores utilizem meios analdgicos como jogos de cartas ou tabuleiros,
por exemplo, tendo em vista a dificuldade que muitas escolas possuem no acesso a
internet e a falta de acesso por parte dos alunos a celulares e computadores.

Para que as dificuldades dos alunos sejam reduzidas, é importante que o professor
se atente aos documentos basicos que norteiam os contetdos geograficos, e para este
trabalho, selecionamos a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) e o Curriculo de
Referéncia Unico do Acre, pois, sd0 esses que auxiliam o professor no momento do
planejamento da aula até de fato na realizacdo da aula em sala.

Assim como qualquer pesquisa de cunho qualitativo, hd os pontos que se
contrapdem em relacdo a utilizacdo dos jogos. Fica evidente que a maioria dos alunos
conseguem adotar os jogos como meio de revisdo de conteldos, porém, héa aqueles que
preferem ndo interagir com receio de cometer erros na hora de responder. Para isso, é de
extrema importancia que o professor passe confianga para os alunos, para que assim eles
consigam atuar mais criticamente em aulas, principalmente na disciplina de geografia,
que é aquela que possibilita que a sociedade consiga enxergar para além do que é

mostrado.

METODOLOGIA

A metodologia do artigo devera apresentar os caminhos metodolégicos e uso de
ferramentas, técnicas de pesquisa e de instrumentos para coleta de dados, informar,
quando for pertinente, sobre a aprovacdo em comissdes de ética ou equivalente, e, sobre

o direito de uso de imagens.



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

A metodologia que adotamos na realizacdo desse estudo contou com varias etapas,
as quais visaram fornecer garantias de precisdo e validade dos resultados que foram
obtidos. Como ponto inicial, foi realizada uma pesquisa exploratoria para uma melhor
familiarizacdo com o tema, e também visando a identificacdo das principais deficiéncias
existentes na literatura sobre o tema em questdo. Como ponto secundario, decidimos
aplicar o jogo show do milhdo em uma sala de sexto ano na escola Prof.2 Terezinha
Miguéis, como forma de fixacéo de contetdo sobre a agricultura do Acre, além de aplicar
0 jogo da batata quente para revisar o contetdo para prova de recuperacdao do bimestre
com os assuntos: ciclos econémicos do Brasil, regionalizacdo brasileira e industrializacdo
no Brasil, onde o jogo ocorreu em uma turma do sétimo ano.

Antes de todo o procedimento feito em sala de aula, uma das coisas mais
importantes € a preparacdo de conteudos da aula do dia, desse modo, a elaboracdo de
slides didaticos contendo ilustracGes e informacdes relevantes para os alunos terem base
sobre como funciona a agricultura do Acre foram produzidos pelos estagiarios da
disciplina de Geografia do curso de licenciatura da Universidade Federal do Acre.

Foram 50 minutos de exposi¢do do conteido, onde os alunos foram avisados que
era importante que eles fizessem anotacdes e até mesmo se concentrassem na aula, pois,
ao final, teriamos a dinamica do jogo do show do milhdo. Na introducdo da aula, os
estagiarios perguntaram aos alunos se eles sabiam de onde vinham os alimentos que séo
consumidos na cidade e como chegam na mesa do acreano. Tal pergunta serviu para
direcionar aspectos individuais dos alunos, onde alguns responderam que vinham do
mercado do bosque e estacdo, que vinham dos supermercados, ou até mesmos que vinham
de pequenos comerciantes que tinham suas plantac6es de algumas verduras e legumes e
gue vendiam em alguma banca, por exemplo.

No desenvolvimento da aula, os alunos puderam conhecer os diferentes tipos de
alimentos que eram cultivados no Acre, como por exemplo: milho e soja, macaxeira,
banana, acai, entre outros que foram expostos na apresentacdo. Em seguida, 0 assunto
sobre a seguranca alimentar também foi pauta para que os alunos pudessem saber que em
todo o Brasil, nem todos tém a condicdo de ter um prato contendo o basico da alimentacao
brasileira: arroz, feijdo, legumes e a proteina (carne, seja de frango ou carne bovina). Por
fim, um tipo de agricultura foi mencionado como a que deveria ser mais valorizada:
agricultura familiar, pois, é nessa que podemos encontrar alimentos que ndo apresentam
tanto 0 uso de agrotoxicos e que possivelmente possui uma melhor qualidade em

comparacdo com aqueles alimentos que sdo industrializados.
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Chegando a dinamica téo aguardada pelos alunos, separamos a turma em duas
equipes: equipe A e equipe B. Posicionamos duas cadeiras na frente da mesa do professor,
para que a cada pergunta um aluno de cada equipe se sentasse e fosse responsavel em
responder e representar a equipe. A cada rodada, os alunos tinham que escolher impar ou
par para saber quem ia responder a pergunta da vez. Sobre a pontuagdo, resolvemos
organizar dessa maneira: se 0 aluno da equipe A errasse a pergunta, a pontuacao ndo ia
somar no placar de nenhuma equipe, ou seja, 0s alunos voltavam a seus lugares e fariamos
outra pergunta com outros dois alunos.

O jogo do milh&o aplicado na turma ndo tinha cinco alternativas como de costume
e sim trés alternativas. Para mediar o jogo, eu, Carlos Eduardo, fui responsavel em fazer
as perguntas e anotar o placar de quem acertava as perguntas no quadro branco.

Algumas das perguntas feitas durante o jogo foram: o que é a agricultura familiar?
Essa agricultura seria aquela praticada pelas pequenas familias; quais os beneficios da
agricultura familiar? Temos principalmente a geragcdo de empregos nas comunidades, por
exemplo; de onde vem os alimentos que consumimos? De varias fontes, incluindo a
agricultura. A partir dessas perguntas, os alunos puderam relembrar o que foi passado na

aula, e dificilmente irdo se esquecer.

Imagem 1 — Alunos participando do jogo show do milh&o
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Fonte: Sales, 2024.
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Em outro momento, para a aplicagéo do jogo da batata quente como forma de
revisar o contetdo para a prova de recuperacdo em uma turma do sétimo ano da escola
Prof.2 Terezinha Miguéis, decidimos elaborar perguntas diretas e que de alguma maneira
se espelhava nas questdes que cairiam na prova. O jogo da batata quente, tradicionalmente
conhecida pelas criancas e adolescentes, funciona da seguinte maneira: é formado um
circulo com os jogadores e ao fundo é tocado uma mdsica. Para representar a batata
quente, pode-se utilizar algum objeto redondo ou de qualquer formato. A rodada comeca
quando a masica se inicia, e nesse momento, o objeto é passado de mdo em méo dos
jogadores, e quando a musica para, a pessoa que ficou com a batata quente na méo sai do
jogo e assim até sobrar o ultimo jogador.

O jogo da batata quente para a revisdo dos contetdos de geografia teve uma
pequena alteracdo: quem ficar com a batata quente na mao no momento em que a masica
parar, tera que responder uma pergunta sobre os assuntos: ciclos econdmicos do Brasil,
regionalizacdo brasileira ou entdo sobre a industrializacdo no Brasil. O objeto que
escolhemos para representar a batata quente foi um baldo.

Algumas das perguntas que foram feitas ao longo do jogo: cite um tipo de
regionalizacdo brasileira e sua respectiva divisdo. O aluno poderia responder:
regionalizacdo de Pedro Pinchas Geiger, que divide o Brasil em trés regides
geoecondmicas: Amazonia, Nordeste e Centro-Sul. Ou entdo: divisdo do IBGE que
separa 0 pais em cinco regiGes: Norte, Nordeste, Centro-oeste, Sudeste e Sul, por
exemplo. Outra pergunta: qual ciclo foi responsavel em anexar o estado do Acre ao
Brasil? A resposta para essa seria: ciclo econémico da borracha, que ocorreu entre os
séculos XIX e XX. As datas ndo precisavam ser citadas na resposta.

Para isso, fui responsavel em mediar as perguntas e anotar o placar no quadro,
enquanto os demais estagiarios tocavam e paravam a musica e entregavam o baldo para

0s jogadores.

Imagem 2 — Jogo da batata quente na turma do sétimo ano
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Fonte: Sales, 2023.

REFERENCIAL TEORICO

As buscas pelos recursos didaticos podem ser norteadas pelos documentos basicos
da educacdo. Para este trabalho, decidimos dar enfoque para a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Realizando um recorte para a escala local, também se faz necessario
a averiguacéo do Curriculo de Referéncia Unico do Acre, destacando de que maneira os
jogos contribuirdo para o avanco na educacdo e desenvolvimento dos alunos, além
também, de potencializar as capacidades que estdo propostas em ambos os documentos.
Sabemos que a escola é um lugar propicio para as diversidades, e com o apoio da BNCC
e o Curriculo de Referéncia Unico do Acre, daremos atencio para o impulsionamento de

elaboracao de atividades que possam incluir e gerar propostas pedagogicas.

Os jogos no ensino de Geografia a partir dos documentos roteadores: Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) e Curriculo de Referéncia Unico do Acre

Em primeiro plano, ao pesquisarmos do que se trata a BNCC, podemos defini-la
como um documento que auxilia os professores ao estabelecer em suas aulas algumas
praticas necessarias. Dentro da Base Nacional Comum Curricular se encontram as
habilidades e competéncias. As competéncias sdo capacidades que os alunos precisam
desenvolver ao longo dos anos escolares. Sabendo disso, ndo se pode deixar de lado
mencionar as habilidades, que é tudo aquilo que o aluno ja sabe fazer, ou seja, € uma
experiéncia ja formada. Quando se olha no interior deste documento, podemos ver que 0
mesmo foi elaborado por pessoas especialistas em diferentes areas do conhecimento, que
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tem como principal objetivo de preparar o estudante para um futuro, e espera-se que esse
futuro seja agradavel. (Brasil, 2018). Na propria introducéo do documento, vemos:

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Béasica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educagdo (PNE). Este documento normativo
aplica-se exclusiva- mente a educagdo escolar, tal como a define o § 1o do
Artigo 1o da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei no
9.394/1996)1, e esté orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que
visam a formacdo humana integral e a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educagdo Basica (DCN)2. (Brasil, 2018, p. 7).

Com isso, h& objetivos a serem alcancados a partir das orientagdes da BNCC,
como por exemplo:

Nesse sentido, espera-se que a BNCC ajude a superar a fragmentacdo das
politicas educacionais, enseje o fortalecimento do regime de colaboragdo entre
as trés esferas de governo e seja balizadora da qualidade da educagdo. Assim,
para além da garantia de acesso e permanéncia na escola, é necessério que
sistemas, redes e escolas garantam um patamar comum de aprendizagens a
todos os estudantes, tarefa para a qual a BNCC é instrumento fundamental.
(Brasil, 2018, p. 8).

Mencionei que ha presente no documento da Base Nacional Comum Curricular as
competéncias e habilidades. Dentro das definicdes das competéncias, hd uma
ramificacao:

Ao longo da Educacéo Basica, as aprendizagens essenciais definidas na BNCC
devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez
competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito pedagdgico, os direitos
de aprendizagem e desenvolvimento.

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.
(Brasil, 2018, p. 8).

Logo em suas paginas iniciais, algumas competéncias gerais sao apresentadas. E
nelas, podemos evidenciar a que mais se encaixa no foco desta pesquisa, que é:

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo. (Brasil, 2018, p. 9).
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A partir dessa competéncia geral, que possui como foco usufruir das diferentes
linguagens de ensino, se encontra a linguagem visual. Com ela, pode ser trabalhada
inimeras tematicas geograficas, e como a geografia € uma disciplina que pode ser vista,
ndo se prendendo somente as teorias, 0S jogos servem como recursos didaticos visuais,
facilitando e promovendo assim o entendimento do aluno.

Sabendo disso, podemos, por exemplo, produzir jogo da velha, jogo da memodria,
jogo do domind, quebra-cabeca geografico, entre outros recursos que podem ser
realizados com materiais simples: papeldo, papel cartdo, entre outros. Além disso, 0s
jogos ndo precisam ser apenas analdgicos (0s jogos tateis), mas também, jogos digitais
que podem ser confeccionados em plataformas digitais, dentre elas: Powerpoint e Canva,
onde as mesmas oferecem ferramentas para a criacdo de inumeros jogos. Dentro do
Canva, ja podemos utilizar modelos prontos, para por exemplo, criar um jogo da memoria
digital que pode ser reeditado a partir da necessidade do professor.

O lado positivo de ambos os jogos (analdgicos e digitais), € que com eles podemos
produzir uma Unica vez e guardar para reutilizar quantas vezes forem necessarias.

Chegando ao recorte de como a geografia estd inserida na BNCC, podemos
destacar algumas concep¢des bésicas e sua importancia para os alunos em anos escolares.
Séo elas:

Estudar Geografia é uma oportunidade para compreender 0 mundo em que se
vive, na medida em que esse componente curricular aborda as a¢des humanas
construidas nas distintas sociedades existentes nas diversas regifes do planeta.
Ao mesmo tempo, a educacdo geogréfica contribui para a formacdo do
conceito de identidade, expresso de diferentes formas: na compreensdo
perceptiva da paisagem, que ganha significado a medida que, ao observa-la,
nota-se a vivéncia dos individuos e da coletividade; nas relacbes com os
lugares vividos; nos costumes que resgatam a nossa memoria social; na
identidade cultural; e na consciéncia de que somos sujeitos da histdria,
distintos uns dos outros e, por isso, convictos das nossas diferengas. (Brasil,
2018, p. 359).

Tal afirmac&o apenas reforca o que ja vinhamos discutindo ao longo deste projeto.
Em poucas palavras, a geografia liberta o ser humano.

Como bem exposto, a BNCC pode facilitar o trabalho do professor em organizar
as tematicas de geografia na sala de aula e impulsiona que os profissionais usufruam das
linguagens visuais (dando enfoque para os jogos analdgicos e digitais), mas como se
encontra o Curriculo de Referéncia Unico do Acre? O que ele fala sobre a utilizacio dos
jogos e brincadeiras na sala de aula? Sao essas perguntas que tentaremos solucionar a

partir da verificagdo deste documento extremamente pertinente para essa pesquisa.
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Logo no inicio do Curriculo de Referéncia Unico do Acre, somos apresentados a
algumas orientacdes e funcionalidades do documento. S&o elas:

Esta proposta curricular constitui o instrumento pedag6gico que deverd
orientar, de forma clara e objetiva, 0os processos de ensino e aprendizagem, nas
etapas da Educacdo Infantil e Ensino Fundamental, explicitando as
competéncias e habilidades estabelecidas (ou definidas) na Base Nacional
Comum Curricular e que, de forma articulada, dialogam com as capacidades e
objetivos que estabelecem as aprendizagens a serem efetivadas, ao mesmo
tempo em que referenciam as praticas norteadoras dos aspectos centrais para
cada componente e estagios do percurso formativo em énfase.

O Curriculo de Referéncia Unico do Acre contribuira para a continuidade de
uma educacdo que avanca no sentido de promover formagdo e
desenvolvimento integral do aluno, a medida que potencializa as capacidades
humanas, fomenta a inclusdo e parametriza a elaboracdo das propostas
pedagdgicas e do projeto politico pedagdgico de todas as escolas das redes de
ensino, na totalidade da regido acreana. (Acre, 2019, p. 4).

Por se tratar de um documento norteador a respeito das diferentes areas da
educacéo, a geografia se faz presente. Na estrutura do Curriculo de Referéncia Unico do
Acre se apresenta um quadro organizador, que nele ja se detalha os objetivos, conteudos,
propostas de atividades e formas de avaliacdo. Nosso foco se da para os anos finais do
ensino fundamental, que corresponde do 6° ao 9° ano.

Em algumas propostas de atividades no 6° ano, algo se destaca por se tratar do
nosso objeto de pesquisa (0 jogo): SituacOes de jogo - uso do ‘Batalha naval’ para
trabalhar a nocao de plano cartesiano. (Acre, 2019, p. 919).

Com o jogo ‘Batalha naval’, posposto pelo proprio Curriculo de Referéncia Unico
do Acre, podemos debrucar uma maneira diferente para trabalhar as coordenadas
geogréaficas (X e Y). E mais uma forma de trazer atividade ludica para a realidade do
aluno, colocando em prética as nog¢des da cartografia.

Uma outra proposta de jogo, no 8° ano: “SituagcOes de jogo para descobrir onde
estao o0s recursos energéticos no mundo (uma sugestao € estudar o petroleo)” (Acre, 2019,
p. 957).

Finalizando a exposicao de propostas de jogos na area de Geografia a partir dos
documentos béasicos norteadores, podemos destacar a devida relevancia nas aplicacdes de
tais metodologias (inov)ativas. Com elas, caminhos podem ser tragados por alunos de
diferentes idades no ciclo escolar, especialmente nos anos finais do ensino fundamental,
onde se encontram alunos com a sua formacéo estudantil e social, contribuindo para que
cada crianca possa participar ativamente das discussdes que a ciéncia geografica

proporciona sobre nosso espaco de vivéncia.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da aplicacdo dos dois jogos, um sendo de carater mais digital e outro de
aspecto mais analdgico, podemos destacar pontos positivos e alguns negativos. Sobre o
jogo do milhdo aplicado em sala completa com cerca de 25 alunos, notou-se que eles
ficaram animados com essa atividade, e alguns deles queria participar de todas as rodadas,
e nesse momento, tivemos que explicar que todos deveriam ter o direito de participar da
brincadeira, ou seja, deviam esperar que todos jogassem para que fosse de novo. Na
maioria das perguntas feitas, os alunos mostraram que estavam atentos aos contetidos que
foram expostos pelos estagiarios a respeito do assunto da agricultura do Acre.

Um dos pontos negativos foi a euforia dos alunos, pois, por se tratar de algo que
é diferente do que é passado todos os dias nas aulas (que costumam ser voltadas para
textos escritos no quadro e na sequéncia a atividade feita no quadro ou entdo copiada do
livro didatico), acaba gerando muito barulho de alunos que em determinado momento
comegam a gritar e acabam gerando o tumulto. E de responsabilidade de quem esta
mediando a dindmica tomar a rédia da situacdo e sempre chamar a atencdo dos alunos
para que eles reduzam o barulho.

A respeito do jogo da batata quente, os alunos ficaram envergonhados
inicialmente com o jogo, porém, a medida que iamos fazendo as perguntas eles ficaram
mais soltos. Outro fator que observamos é que eles, os alunos, estavam desmotivados por
estarem de recuperacdo na disciplina de geografia, por isso, tentamos ao maximo
aproximar as questdes com as questdes da prova de recuperacdo, para que assim eles
conseguissem compreender o conteddo e também a nota bimestral.

Chegando ao final de cada aplicacdo dos jogos nas turmas, elaboramos um
questionario com cinco perguntas e pedimos que os alunos participassem respondendo
honestamente e que essas respostas serviriam para melhorar a aplicacdo de possiveis
jogos futuros, ou seja, seria uma espécie de pesquisa de satisfacdo. Porém, muitos ndo
queriam, entdo, apenas cinco alunos, das duas turmas que participaram dos jogos,
decidiram participar da pesquisa. As perguntas foram as seguintes:

1. Vocé, como aluno, achou o0 jogo proveitoso? Sim ou néo.
2. Dé umanota de 1 a5 para o jogo, sendo 1 muito ruim e 5 muito bom.
3. Vocé acha que o jogo contribuiu para a compreensdao do tema da aula de

Geografia?
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4. O gquanto vocé recomenda que outros professores das demais disciplinas utilizem
0s jogos digitais e/ou analdgicos em suas aulas?

5. D& uma sugestdo do que pode ser melhorado em uma possivel aplicacdo de um
jogo para a compreensdo de uma tematica geografica em outro momento.

Para sintetizar as informacGes obtidas e ndo expor os nomes dos alunos que
responderam a pesquisa, vamos enumerar os dados. Na primeira pergunta, todos os alunos
consideraram 0s jogos proveitosos. Na segunda, que serviu para medir 0 jogo com notas,
um aluno deu nota 4 para os jogos, enquanto os demais deram nota 5. Na tecreira
pergunta, os cinco alunos responderam que sim, acharam que 0s jogos contribuiram para
que eles compreendessem o conteudo de Geografia. Na penultima pergunta, eles
afirmaram que super recomendariam 0s jogos, ja que querem algo a mais do que copiar a
atividade do livro ou estudos dirigidos passados no quadro. Se tratando da Ultima
pergunta, responderam que querem outros tipos de jogos para revisar conteudos
principalmente para a prova do bimestre, para que assim consigam tirar notas razoaveis e
boas.

No geral, a partir do questionario, os jogos foram bem aceitos nas turmas
especificas, e a partir disso, pode-se pensar em diversas possibilidades de jogos que

podem servir para revisar o contetdo na disciplina geogréafica.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos analdgicos e digitais em sala de aula pode representar uma
importante inovacdo pedagdgica em relagdo ao ensino em algumas disciplinas, em
especial da geografia, considerando que o contato de forma mais participativa com o
contetido pode ser decisivo para o aprendizado do aluno. O jogo show do milhdo e da
batata quente, quando aplicado em uma perspectiva no contexto educacional se mostra
bastante eficaz a partir dessa abordagem envolvendo a gamificacao e ensino, no qual pode
ser alinhado diretamente as diretrizes da BNCC e do Curriculo de Referéncia Unico do
Acre, resultando assim, a integracdo de tecnologias digitais na sala de aula, visando a
produtividade no quesito aprendizado por parte dos alunos. A participacdo dos estudantes
em ambos 0s jogos permite que eles consigam fixar os contelidos e desenvolver
habilidades essenciais para compreender 0 espago em que vivem, pois, essa seria 0 intuito

de estudar geografia. Desse modo, consideramos relevante a utilizacéo dos jogos, ja que
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tal metodologia permite a adapta(;éo de diferentes tematicas e que pode ser utilizada como

uma ferramenta de ensino para potencializar as aulas de geografia.
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