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Resumo

O fenémeno da globaliza¢io e a ascensio do meio técnico-cientifico-informacional impulsionou a disponibilidade ¢ o uso de
ferramentas tecnoldgicas, concomitantemente faz crescer o nimero de usuarios de jogos eletronicos, desta forma faz-se necessario
a introducio de praticas didaticas modernas e inovadoras atrelada ao processo de constru¢io do conhecimento. O estudo objetivou
identificar nas praticas pedagogicas do ensino da geografia os jogos eletronicos mais utilizados e suas contribui¢cdes para o processo
de ensino aprendizagem, a partir de uma pesquisa de método bibliografico, utilizando um recorte temporal para recuperacio da
producio cientifica com artigos publicados entre os anos de 2019 a 2023. Os resultados apontam para a utiliza¢ao de jogos como
o Kahoot, Minecraft e Wordwall, que apresenta diversos beneficios para seu uso com uma perspectiva didatico-pedagdgico.
Conclui-se, portanto, que os jogos eletronicos sdo valiosas ferramentas a serem utilizadas em sala de aula, tendo em vista seu
potencial para aprendizagem, bem como sua relevancia para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Palavras-chave: ensino da geografia, gamificacio, ludicidade, tecnologia.

Abstract

The phenomenon of globalization and the rise of the technical-scientific-informational environment has boosted the availability
and use of technological tools, concomitantly increasing the number of users of electronic games, thus making it necessary to
introduce modern and innovative teaching practices linked to the process of knowledge construction. The study aimed to identify
the most used electronic games in the pedagogical practices of teaching geography and their contributions to the teaching-learning
process, based ona bibliographic method research, using a time frame to recover scientific production with articles published
between the years from 2019 to 2023. The results point to the use of games such as Kahoot, Minecraft and Wordwall, which
present several benefits for their use from a didactic-pedagogical perspective. It is thereforeconcluded that electronic games are
valuable tools to be used in the classroom, considering their potential forlearning, as well as their relevance for the cognitive
development of students.
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1 Introdugio

A educagdo em sua forma ampla perpassa por varias transformag¢des mediante a esfera
socioeconomica e tecnologica da sociedade vigente. Portanto, a constru¢ao na formac¢ao do homem torna-
se imprescindivel, permitindo a aquisicio do conhecimento cientifico, tanto quanto possibilitando ser um
agente transformador da realidade, capaz de se adequar a mais nova postura dos avangos tecnologicos. Os
jogos eletronicos no ambiente escolar constituem uma interagao entre os seres que a compoe, permitindo a
construcio coletiva.

A transformagdo tecnolégica modificou a relagaio entre o homem e o mundo de uma forma
acentuada, alterando consideravelmente a vida em sociedade (Leal; Aquino; Aragjo, 2019). Apoiando-se neste
contexto, avangos tecnologicos se apresentam de forma universal, possibilitando acesso advindo
desconstrucao do conhecimento. Para tanto, as ferramentas tecnolégicas sao grandes aliadas nesse processo,
de maneira que ndo devem ser vistos como empecilho, mas sim como recursosrelevantes, aliados as novas
oportunidades de ensino e aprendizagem.

Souza e al. (2021) citam que vale lembrar a abordagem dada acerca do uso das novasferramentas na
pratica docente é sempre a de complementaridade, nunca de substituicao. Assim, o professor (a) nao sera
substituido (a) pelas tecnologias ou jogos, mas devera utilizar os jogos eletronicosde forma metodologica
combinada a outros recursos, como o texto, de modo a alavancar o ensino de geografia. Nesse contexto,
pode-se observar que educadores tendem a apresentar dificuldades em efetivarseu trabalho mediante o uso das
ferramentas tecnolégicas, mas ¢ preciso um olhar abrangente voltado paraos que mais veem a evolucio
tecnolégica como obstaculo.

Indiscutivelmente, o estudo evidencia a geografia na pratica escolar, buscando refletir em relagao ao w
de ferramentas didaticas no processo de ensino e aprendizagem de geografia, promovendo um novo olhar
no fazer didatico dos professores, e oferecendo aos estudantes aprendizagem dinamica, fazendo um elo entre
o curriculo e novas ferramentas didaticas por meio de games. Todavia, em observancia a potencialidade dos
jogos como ferramenta para o ensino de geografia, torna-se capaz na construcio do conhecimento,
produzindo satisfagdao ao executar essa atividade (Silva, 2020).

Entende-se que o uso de recursos tecnologicos especificos no subsidio a pratica educativa no ensino
de geografia, torna-se relevante, para que o educador possa elaborar e efetivar aulas dinamicas prazerosas,
facilitando a aprendizagem do educando nao somente no ensino de geografia, mas em todas sesferas do

conhecimento.
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Deste modo, a pesquisa teve como finalidade principal, identificar nas praticas pedagdgicas do ensino
da geografia os jogos eletronicos mais utilizados e suas contribui¢bes para o processo de ensino
aprendizagem. Considerando os objetivos secundarios: verificar quais correntes teéricas mais se evidenciam
na utilizagao do ludico; refletir sobre os aspectos metodolégicos influenciadores do raciocinio légico na
habilidade cognitiva e identificar quais instrumentos sao mais utilizados e tipos de jogos desenvolvidos no
ensino da geografia.

O tema constitui importancia em um cenario que desperta o interesse de pesquisadores na busca por
conhecimento e operacionalizagdo das praticas pedagogicas com uso da tecnologia. Dado que se torna
relevante torna relevante discutir a partir de analises da produgao cientifica recente, visto que 0s recursos
tecnolégicos mudam seu contexto aceleradamente, e o processo de ensino e aprendizagem nao deve
apresentar e permanecer com metodologia estagnada. Por fim, o desenvolvimento do estudo se ampara em

uma pesquisa do tipo bibliografica.

2 Aspectos teoricos na utilizagao do ludico no ensino da geografia

Os métodos de ensino vém se modificando nos ultimos anos, diante da globaliza¢do e avancos
tecnoldgicos que contribuem para evolugao do ensino. Desse modo, torna-se relevante que a escola, busque
trabalhar o curriculo tradicional dialogando com outras linguagens e outros métodos de ensino, mediando
novas formas de compreensio e apropriac¢ao do conhecimento, possibilitando a preparagao dos estudantes
de maneira integral, dinamica e moderna no modo de lecionar (Aquino e# al., 2020).

Na concepgao de Velloso (2020) o processo de ensino e aprendizagem passou a exigiratualmente que as
praticas pedagogicas incluam novas linguagens que estejam voltadas para o desenvolvimento de capacidades
e habilidades. Observa-se a importancia para que as escolas desenvolvam atividades com estratégias eficientes
que beneficie a aprendizagem, através de novas propostas metodologicas, possibilitando que o artistico possa
ser desenvolvido com possibilidades de seadequarem de modo dinamico e lddico na construc¢ao dos saberes.

Nessa perspectiva, sera possivel propor a relagdo teoria-pratica transformando a sala de aula em um
espaco dinamico e atrativo para os estudantes, utilizando de diversas linguagens, através da ludicidade,
facilitando inclusive a pratica docente da geografia, que podera ser desenvolvida na utilizacao de jogos no
processo do ensinar e aprender, gerando o interesse e impulsionando interagdo entre os autores (Aquino ez al.,
2020).

Borges ez al. (2020) cita que a relagdo entre brincar e aprender, se perpetua em agdo mutua entre o

discente e a docente no contexto escolar e expressa na pratica docente, exigindo o compromisso de ambos.
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A partir daf, é viavel construir uma aula ladica, que se configura e se desenvolve a partir de atividades mais
criativas. Ressalta que a relagao entre brincar, aprender e ensinar ¢ fincada quando se conciliam as finalidades
pedagdgicas, as caracteristicas essenciais da atividade lddica e as necessidadesdos estudantes.

Em decorréncia, a pratica docente lidica deve estar diretamente ligada com a seriedade e a
responsabilidade da pratica que o professor realiza, e apresenta maior relevancia, pois, contribui para
transformar a classe em um espago de momentos dinamicos e atrativos, estabelecendo que os estudantes
participem ativamente, socializando conhecimentos de maneira prazerosa, nao linear, e trazendo novas
perspectivas para o ensino tanto da geografia como das demais disciplinas, motivando a aprendizagem (Maia
et al., 2019).

Aquino ez al. (2020) ressaltam a importancia de desconstruir a figura do estudante, muitas vezes visto
apenas como um sujeito passivo e reprodutor dos conteudos ensinados pelo professor, fazendo com que ele
se torne sujeito transformador, buscando construir um conhecimento mutavel no tempo e no espago,em que
o professor propoe desafios, incentivando-o a criticidade sobre questdes atuais da sociedade. O uso de
recursos didaticos e ludicos permitem a reflexdo para o ensino aprendizagem da geografia, demonstrando
como a metodologia torna as aulas mais atrativas, despertando o interesse.

A partir das brincadeiras e dos jogos, o estudante consegue se expressar melhor, assimilando e
construindo realidades que estio ao seu redor, possibilitando também a socializagio de conhecimentos,
interagdo com os outros e participacao ativa. O desenvolvimento de atividades lidicas no ensino de
geografia, facilita o aprendizado do estudante, uma vez que o conteudo ensinado aula, de forma puramente
verbal e linear, tem possibilidade de nao ser assimilado totalmente (Velloso, 2020).

Assim, o educar através dos jogos contribuiu para estimular o intelecto, propoe desafios para o sujeito
participante que se arrisca, testa seus limites e regras, que normalmente sio combinadas com antecipagio
quando se depara com obstaculos, estimula a supera¢do e permite assim uma aprendizagemdinamica (Maia ef
al., 2019).

A docéncia em geografia requer que o educador organize os saberes geograficos e articule-os como
saberes pedagdgicos em uma relagao conjunta do saber docente. E através da promocio de a¢oes diversas
para trabalhar o componente curricular em sala de aula de forma mais atrativa, buscando desenvolver uma
reflexdo melhor acerca dos contetdos e dos conceitos escolhidos, em que os estudantespossam compreender
os fenomenos geograficos presentes em sua realidade de diversas formas,permitindo que localizem-se e
percebam tais transformagoes, atingindo o objetivo que é sua aprendizagem (Borges ¢z al., 2020).

Nesse cenario, o desenvolvimento docente na perspectiva interdisciplinar torna-se relevante, dado

que experiéncias vivenciadas por estudantes devem estar interligadas em coeréncia com o que é ensinado,
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pois, a vivéncia é expressa no espago cotidiano fundamental para sua aprendizagem (Aquino ez a/., 2020). Em
outro sentido, o ato de ensinar como fendomeno social, precisa ir além do ensino baseado nolivro didatico,
exigindo do educador coragem de ousar no ato do ensino, pois a educagao vai muito alémda escola (Maia ez
al., 2019). Cabe, porém, ao professor buscar por novas metodologias de ensino, estimulando a relagao de
textos e contextos de forma curiosa a respeito do mundo, considerando o contexto individual e coletivo no
ensino, pesquisa e extensao.

Desse modo, ¢ importante que o docente articule os saberes geograficos com o cotidiano do aluno,
e para que isso ocorra ¢é preciso que ele faga uso de outras linguagens para desenvolver aulas diferenciadas e
dinamicas. Assim, o educador, ao utilizar recursos ludicos como elemento de auxilio construtivista do ensino-
aprendizagem, proporciona para o dia a dia da sala de aula e dos seus alunos, novas formas de ensino, nao
lineares, gerando maior interesse e participacao destes (Borges ez a/, 2020).

Ao trabalhar o ludico fazendo uso de jogos no ensino fundamental, por exemplo, é possivel abordar
mecanismos de aprendizagens facilitadoras, através de metodologias inovadoras de conhecimentos, de forma
mais divertida e dinamica, principalmente, como instrumento de percepg¢ao do espago geografico (Aquino ez
al., 2020). Contudo, compreende-se que a utilizacao do ladico no ensino da geografia através de jogos e
brincadeiras, oportuna ao estudante assimilar os conceitos geograficos, permitindo que vivencie situagoes de
controle e regras, incluidos os conceitos envolvendo a moral e a ética.Muitos estudantes jogam nao para
aprender, apesar de que o facam, mas para divertimento e vivenciar a sensa¢ao de estar no grupo, cabendo
a condi¢ao de que muitos se motivam nessa praticapara arriscar, e sentir as expectativas de alcangar o
inesperado. Assim, para o professor trabalhar sob um viés ladico possibilitando ressignificar a pratica

docente de geografia (Velloso, 2020).

3 Praticas metodologicas influenciadores ao raciocinio l16gico e a habilidade cognitiva

Diante da falta de interesse dos estudantes em relacio ao aprender com praticas tradicionais,
vislumbra a necessidade dos professores em implementar praticas pedagogicas inovadoras, que desenvolvam
e facam florescer as habilidades destes com estimulo ao raciocinio l6gico. Pontes ez 2/ (2021) postula que os
professores devem fazer usos de diferentes metodologias, que rompa as teorias tradicionais,quebre paradigmas,
alinhe o conteido a vivéncia cotidiana e dessa forma possa incentivar os estudantesaterem senso criativo
processo de construcao do conhecimento.

Araujo et al. (2023) citam a utilizagdo de novos instrumentos didaticos-pedagogicos que se mostram

como importante alternativa metodoldgica, destacando valor do uso de tecnologias e de atividades ladicas,
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causando desenvolvimento social e cognitivo do estudante, e consequentemente o senso ctitico e
investigativo, desencadeando também o imaginario e a capacidade de solucionar problemas.

Dentre as atividades ludicas cabiveis de utilizagao, tem-se o uso de jogos eletronicos, em perspectiva
didatico-pedagogico a fim de influenciar o raciocinio légico e as habilidades cognitivas dos estudantes,
aprendendo em um modo envolvente, divertido e adequado a sua vivéncia, tornando-se assim um aprendizado
significativo e interessante, rompendo barreiras quanto ao desinteresse dos alunos em aprender de modo
tradicional.

Souza, Souza e Lima (2021) atirmam que o jogo quando utilizado e planejado de maneira adequada
significa uma boa estratégia para a aprendizagem, figurando-se uma possibilidade pedagdgicaque caminha
lado a lado com a estimula¢ao do raciocinio logico e do aprendizado de forma motivadorae dinamica. Neste
sentido, os jogos podem desenvolver habilidades aplicadas em outros ambientes da vida, amplificando o
meio social, académico e profissional, apresentando também melhoria na aprendizagem e criatividade
significativos.

As novas tecnologias colocam o estudante na era do meio-técnico-cientifico-informacional da
sociedade contemporanea. Onde Santos e/ al. (2023) conjectura o mercado de trabalho exigindo dos
trabalhadores afinidade com os recursos tecnoldgicos, que possa conhecer métodos criativos e efetivos aos
quais possa sanar problemas cotidianos em sua vida laboral.

E preciso fomentar a utilizagao de atividades ludicas, desenvolvendo no estudante novas habilidades,
representando conquistas cognitivas, sociais e moral, tendo como consequéncia o desenvolvimento do
raciocinio légico, propondo solucbes para problemas enfrentados na escola ou emseu cotidiano e obtendo
resultados significativos no processo de ensino-aprendizagem em diversos componentes curriculares, com
énfase no ensino da geografia (Souza; Souza; Lima, 2021).

Os autores enfatizam que os jogos proporcionam desafios, desenvolvendo a criatividade, que por
sua vez ajudam no pensamento buscando solugdes, bem como criam estratégias eficazes na resolucao de
problemas, dado que desenvolve o cérebro ou o raciocinio l6gico matematico. Santos e al. (2023) corrobora
ao conjecturarem que a alfabetizacdo matematica acena para o estudante o poder para raciocinar, para
abstrair, para divergir, para re-solucionar problemas e para tomada de decisdes. Estabelecendo no
comportamentoproativo e com criatividade.

Para Cavalcante, Souza e Souza (2019) o aprendizado matematico atrelado ao desenvolvimentodo
raciocinio légico é multidisciplinar e tem uma relagao de complementagao, em que se conecta com diversos
saberes, entre eles o saber geografico a partir, por exemplo, da percepgao da localizagiao geografica e espacial,

nogoes de quantidades, calculos basicos utilizados em conceitos cartograficos, dentre outras utilizagoes.
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Dessa forma torna-se necessario a inter-relagao de diversos conteudos para que, de fato, exista o
desenvolvimento cognitivo e desenvolva o raciocinio geografico. Para Castellar e Paula (2020) existem
campos de conhecimento ao desenvolvimento do raciocinio geografico: processos cognitivos; conceitosde
relagOes espacials; representaciao espacial; categorias e principios geograficos e, situacio geografica. Esses
campos, se bem desenvolvidos, sio capazes de trazer inimeros beneficios para o cognitivo e posteriormente
para a situagao académica e a vida cotidiana dos estudantes.

Nesse sentido os jogos eletronicos representam instrumentos que visa estimular o desenvolvimento
l6gico e cognitivo, facilitando as mais variadas situacdes da vida. E valido para o professor fazer todo um
planejamento e analisar se 0 jogo estd em consonancia com a tematica da aula, pois o mesmo deve ser
utilizado como uma ferramenta didatica pedagogica em uma perspectiva objetivando ao desenvolvimento do

estudante.

4 Instrumentos e jogos eletronicos desenvolvidos no ensino da geografia

A sociedade vivencia o digital cada vez mais frequente na vida da populagao, até mesmo as criancas
tém o costume de utilizar dispositivos méveis com acesso a internet, sendo assim esses dispositivos dispoem
de atrativos que encantam e fascinam, em que muitos perdem a vontade de ir a escola por nao utilizar dessas
ferramentas. Observa-se que modernizar o ambiente escolar com tecnologia voltadas ao ensino, o estudante
imerge no mundo de aprendizagem, o jogar é uma pratica presente na sua vida e desperta seu interesse na
participagao ativa no processo de aprendizagem, para o desenvolvimento de habilidades, de concentragao,
autonomia e confianga, para tanto é primordial a intervencdo do professor para que transforme
entretenimento em uma eficaz ferramenta pedagogica (Alves e al., 2022).

Oliveira e Lopes (2019) citam que jogos precisam ser bem articulados com objetivos plausiveis de se
chegar, favorecendo o desejo de adquirir conhecimento e de didatizar os assuntos geograficos, facilitando a
relacao de teoria e pratica, assim como o raciocinio geografico. Nesse sentido, observa-se a possibilidade do
uso de instrumentos e jogos eletronicos, os quais necessitam enquadrar os assuntos da geografia para o seu
papel efetivo. O uso dos games precisa de instrumentos dinamicos que viabilizem a compreensiao do fato
estudado, Quixabeira ef al. (2023), confere que a gamificagao tem base numa relagao entre jogos e didatica,
sendo possivel encantar e estimular o estudante para desenvolver conteidos de geografia, de maneira
dinamica, paisagens, cartografia, recursos naturais e de aspectos sociais e culturais.

Na concepgao de Verges e Verges (2019) o Kahoot, plataforma de aprendizado com base em jogos,

figura-se como relevante no desenvolvimento de jogo eletronico a ser usado no ensino da geografia,
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oferecendo ao professor a criagao de diversos materiais, como a criagio de questionarios, pesquisas €
discussGes que visam aprender em um modo competitivo, proporcionando aos estudantes quebra de
paradigmas, interagdo, socializagao e diversio, tornando o ensino menos magante.

Silva (2023) considera que o componente curricular geografia ter conteddos de aprendizado
mecanizado ememorizado, e ao utilizar os games o conteido torna-se mais atrativo e o estudante tem contato
com figuras,mapas e graficos, trabalhando o visual e ilustrando situa¢oes de vivéncias. Tendo eficacia, o Kahoot
como um recurso pedagogico, no jogo ¢ possivel a criacio de guizzes virtuais em que pode ser explorado o
assunto desenvolvido na classe escolar, sendo possivel uma disputa sadia entre os estudantes, a partir da
verificagdodo ranking de pontuagio.

Em Verges e Verges (2019) o Kahoot tem funcionamento a partir da criagdo de jogos por parte do
docente, em que pode ser feito em diferentes maneiras, embora o mais usual seja o guiz com perguntas e
respostas no qual os participantes testam seus conhecimentos e aprendizados, em seguida o jogo gera um
relatério de desenvolvimento individual de cada aluno, sendo possivel observar evidenciais erros e melhorar
seu desempenho.

E vilido observar o poder dos jogos eletronicos e como vém configurando-se no mundo
contemporaneo, a partir de um grande crescimento de usuarios e de investimentos na area, tomando destaque
seu potencial lucrativo, o qual atrai importantes investidores (Junior et @/, 2023). Notadamente que a
utilizacido do Kahoot explora perspectivas de empolgacao dos estudantes ao conteudo, compartilhamento de
aparelhos tecnoldgicos com aqueles que nao possui, instigando a competividade para que fixem atengao as
explicagoes, estimulando maior aprendizado.

Por outro lado, Alves ef al. (2022) elencam o uso do wordwall, parede de palavras para alfabetizagao,
como um recurso didatico com objetivode elucidar as aulas, alcangando o interesse dos alunos em uma
construcao de aprendizagem ativa, a partir da criacio de minijogos interativos que possibilitam a criacao de
recursos adequados e personalizados a realidade da escola, trabalhando o raciocinio logico, desenvolvimento
de habilidades de concentragao, autonomia, confianca, e podendo ser usado para revisar assuntos e fixar
conteudo. Logo, o papel do wordwall tendo o conteudo adaptado como foco, em que é possivel a criagdo de
quizzes, palavras cruzadas, frases parao aluno ligar com imagens, jogo de memorias, dentre outros, em que se
pode explorar o estudante para a corre¢ao de suas falhas, garantindo que a educagao tome seu papel efetivo
na vida do estudante (Borges, 2023).

E observavel neste recurso sua versatilidade, podendo explorar os mais variados gostos e conteidos,
paraisso é importante o professor instigar o seu poder de criatividade para uma melhor aderéncia do estudante,

0 jogo permite tematizar seu campo com design personalizado, dessa forma o docente pode usar os mais
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variados temas, sempre adequado ao conteido da aula. Cabe na concepgao de Quixabeira ez a/. (2023) o
Minecraft, plataforma de aprendizagem com base em jogos, poe-se como um game de significativo cunho
didatico-pedagogico, em que o estudante consegue observar os mais variados processos do espago geografico
em uma Otica pratica e divertida, sendo possivel aprender neste meio virtual, desenvolver e aprimorar
habilidades, tornando o ensino ludico.

Mediante a utilizagao do Minecraft o estudante consegue observar todo o conhecimento cartografico
como os mapas, conseguindo confeccionar e explorar seus elementos, bem como conseguindo localizar
determinado objeto, analisar o sistema de coordenadas geograficas, pode verificar os diferentes tipos de solos
de diferentes lugares, os diferentes setores da economia, o processo de urbaniza¢ao, de modo que possa fazer
um paralelo das situagdes do jogo virtual com o seu cotidiano.

O jogo do Minecraft apresenta uma gama de diferentes abordagens, em eixos fisicos, naturais,
humanos e sociais do campo geografico, representando um processo inovador de aproveitamento de uma area
virtual para o pratico, aumentando a possibilidade de abordagens e forma de trabalhar a geografia de maneira

inusitada.

5 Metodologia

Coube ao estudo do tipo exploratério, bem como descritivo dado seus fins. E quanto aos meios,
refere-se a uma pesquisa bibliografica, tipificada como revisio sistematica de literatura (Mazo e al., 2021).
Realizou-se um levantamento de producdes cientificas na platatorma Google Académico, considerando sua
relevancia frente ao periodo de 2019 a 2023, filtrando por areas tematicas, onde nos titulos recuperados

2> ¢

resultantes dos descritores “ensino de geografia”, “jogos”, “ludicidade”, no idioma portugués.

Objetivando subsidiar a analise, recorreu-se ao uso do recurso nuvem de palavras, ferramenta
disponivel on-line através do site WordArt.com. Na nuvem, cujo proposito foi que as palavras de maior
frequéncia sao destacadas no texto evidenciadas pelo maior tamanho. Logo, tal artificio proporcionou
identificar os termos mais recorrentes nas producoes cientificas. E para analise qualitativa foram selecionadas
seis produgoes cientificas para discussdao dos resultados em relagao aos eixos caracterizados pelos descritores,

2 <<

ou seja, “ensino de geografia”, “jogos”, “ludicidade”.
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6 Resultados e Discussao

Foram recuperados 20 artigos cientificos, contemplando os temas “ensino de geografia”, “jogos”,
“ludicidade”, por terem relagdo direta com temario proposto, do periodo de 2019 a 2023, na plataforma
Google Académico. Para discussio dos temarios foram selecionados 06 seis artigos de forma
aleatéria, e com isto é possivel perceber a correlagio do temario com a area de praticas didaticas no ensino

da geografia. Tem-se na Figura 1 as palavrasmais recorrentes nos titulos dos artigos pesquisados.

Figura 1 — Nuvem de palavras criada a partir dos titulos dos artigos pesquisados, depositados na base de
dados Google Acadénico.

Ludicidade

Ludicidade Ludicidade .
wo0s ENsino de Geografia &«

I'us:m.] JLE]:UIL;:;l::JngOS Jog 0 S Jogo§ Jogos
JOQOS IS 2 le—zhld(/h(:ldade Ensino de Geog mjgagos
Siliodel Ludicidac udicidade QYdi5" Jogos
,JOQOS,E!l,Sl de GeO rdﬁd Ensino dc (ng,l.aﬁ.x
Jomaa et 2 J0g0S "Fioo0s gt Ludic
oo ENSiNO dé G gra A Jogos

Jogos
Ensino de Geogr .lh.l l~ns|nu de Geografia ]_,lelLlL lade J0gOS Esino d Geogratia ~ O

Jogos _ ® Eusinng de Gro Jogos . s Ludicidade
lelfl\_.ddL I / dlCldad

JOQOS T
> Jogos

Fonte: WordArt.com (2023).

Os termos citados sao imprescindiveis para a abordagem do artigo, os quais norteiam a pesquisa em
questdo, pondo em evidéncia o uso do lidico em sala de aula por meio dos jogos eletronicos, colaborando
parao processo de ensino e aprendizagem da Geografia.

Na Tabela 1 constam os artigos selecionado de maneira aleatéria publicados no periodo de 2019 a

2023 e depositados na platatorma Google Académico, com referéncia aos eixos supraditos.
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Tabela 1 - Producao cientifica publicizadas na plataforma Google Académico, considerando o periodo de 2019

a 2023.
Titulo Autoria/ano Tema Revista
Ensino de geografia com Veroes ¢ Veroes Anais do 14° Encontro Nacional de
auxilio de jogos online: uma & (2019) & Pratica de Ensino de Geografia:
anilise sobre o "KAHOOT" politicas, linguagens e trajetorias
Pagas %ffsdgzgizzjijifsla: giz)m;gz Anais da XXI Semana de Geografia
ib]iligd d todoléei Souza et al. & da FCT/UNESP: Outras Geografia
possibriidade metodologlea para (2021) e (a) diversidades: experiéncias e
o ensino de Geografia dentro e otencialidades
fora da sala de aula p
Gamificagao na aula de
geografia como estratégia de Borges Revista Foco
engajamento e motiva¢ao dos (2023)
alunos 0005
Potencial didatico do jogo Jog
digital minecraft para ensino de | Quixabeira e a/. Revista Contemporinea
geografia no nivel fundamental (2023) p
11
© .lu.dllco na ge(.)gr.aﬁa: Aquino et al. Revista do Departamento de
possibilidades e limites no (2020) Fducacio da Unifesp
ensino fundamental Ludicidade
Geografia, infancia e ludicidade: Velloso " Anais do 14° Encontro Nacional de
um dialogo sobre a construgao (2020) Pratica de Ensino de Geografia:
dos conceitos geograficos politicas, linguagens e trajetorias

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

Considerando o eixo ‘ensino da geografia’, Souza et al. (2021), ressaltam que a utilizagao do ludico no
ensino da geografia por meio de jogos e brincadeiras contribui para que os estudantes assimilem melhor os
conceitos geograficos, vivenciando situagoes de controle e regras. A pratica de jogos também faz com que
sejam exercitadas as habilidades mentais, buscando formas de vencer e se propondo a desafios na construgao
do conhecimento.

Verges e Verges (2019) afirmam ser preciso envolver o estudante em um processo de ensino-
aprendizagem ativo, fazendo crescer sua interatividade e engajamento nos estudos, e para isso o aluno necessita
aprender de modo divertido, a exemplo da inser¢ao de jogos eletronicos no ensino da geografia, ja que o
tecnologico é parte do cotidiano do estudante.

Acrescenta-se a importancia de usar novas metodologias no ensino da geografia, que promovam a

interacdo entre a teoria e a pratica fazendo com que as aulas fiquem menos mondtonas e os estudantes
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participem ativamente, auxiliando no processo de ensinar e aprender, bem como promovendo melhor
comunicag¢ao entre 0s MesSMos.

Dado o eixo jogos’, Borges (2023) discorre sobre a importancia de uma educagao que promova e
engajamento, elencando beneficios para utilizagio de jogos como instrumento de promog¢dao ao
desenvolvimento da aprendizagem ao estudante, a partir do cumprimento de objetivos e regras, por exemplo,
destaca ainda que os games fazem parte da vida dos estudantes e de seus familiares, sendo utilizado como
umrecurso de recreacao e de entretenimento. Isto é possivel no sentido de que os jogos apresentam
ferramentas que interrelacionam-se com diversos aspectos de cunho geografico, figurando-se como um
aparato de elevadopotencial didatico no ensino da geografia.

Por outro lado, Quixabeira ez a/. (2023) propdem que a gamifica¢do é grande aliada da educagio, tendo
em vista o desenvolvimento de habilidades motoras e o conhecimento que os estudantes possam adquirir,
em que OSs mesmos sao postos em situagoes de desafios e competi¢oes, influenciando assim o
desenvolvimento doraciocinio légico e de sua capacidade cognitiva.

Paralelamente percebe-se que os jogos no ensino da geografia permitem um maior engajamento e
atencao dos estudantes na relacio do conteudo estudado, denotando-se em ideia inovadora e fugindo de
metodologias tradicionais expositivas. Evidenciando, portanto, o estudante posto em um espag¢o de
aprendizagem significativa e adequada as suas realidades e vivéncias.

Observa-se também que a induastria de games dispoe de uma diversidade de jogos que podem ser
utilizados com cunho pedagdgico, cabendo ao professor um estudo prévio quanto a disponibilidade de
recursos tecnolégicos que os estudantes possuam, avaliando o tipo de jogo adequado ao conteido.
Proporcionando beneficios ao aprendizado com propostos pedagdgicas na utilizagio dos jogos como
ferramenta educacional.

Por fim, tem-se ao eixo ‘ludicidade’ que aos aspectos tedricos na utilizacao do ladico, Aquino ef 4/,
(2020) ressaltam as transformagoes consequentes do fenémeno da globalizagio com que as metodologias de
ensino vém passando. E, portando, os avancos tecnologicos exigindo que a escola atualize também as
metodologias de ensino e formas de trabalhar o curriculo tradicional, com o fim de tornar suas aulas
construtivistas, dinamicas e atrativas para seus estudantes e professores.

Velloso (2020), acrescenta que o processo de ensino e aprendizagem do educando exige atualmente
que sejam utilizadas praticas pedagogicas com inclusiao de novas linguagens voltadas para o desenvolvimento
de suas competéncias e habilidades, através de estratégias eficientes, possibilitando o desenvolvimento no

ambito artistico através de atividades lddicas e dinamicas.
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O uso de metodologias que trabalham a relagdo entre o brincar e aprender reside em 6tima estratégia
para o processo de ensino-aprendizagem. Por observancia uma aula mais lidica, desenvolvida a partir de
atividades mais criativas sao essenciais para desenvolvimento de conteidos mais complexos no ensino da
geografia, pois tendem a despertar o interesse de estudantes proporcionando-os aderéncia aos diversos

assuntosdesenvolvidos em aula.

7 Consideragdes Finais

O estudo possibilitou a compreensio de como a revolugido tecnolégica vem modificando a relagao
entre o homem e o mundo, alterando a vida em sociedade e inclusive as metodologias de ensino no contexto
escolar. Com os avangos tecnolégicos sio utilizados os jogos eletronicos de forma metodologica combinada
com outros recursos didaticos, a fim de potencializar o ensino da geografia, tornando as aulas mais ladicas e
dinamicas, rompendo o modelo tradicional das aulas desenvolvidas apenas com uso de livro didatico e
contetdo expositivo no quadro.

Nesse contexto, o uso dos jogos eletronicos como ferramenta didatica no ensino da geografia, desperta
o interesse dos alunos, levando a uma participagdo mais ativa. Tendo como um dos principais jogos
identificados nas aulas de geografia o Kahoot que permite a criagao de questionarios, pesquisas e discussdes
possibilitando uma aprendizagem de forma mais competitiva e levando a interacao entre o professor e os
alunos. Também podemos destacar o uso do WordWall que permite a criagio de minijogos educativos que
desenvolvem o raciocinio légico, concentra¢ao e autonomia do discente.

Como as formas de gamificagdo passaram a ser aplicadas nas aulas de geografia nos dias atuais, em
decorréncia dos avangos tecnologicos, exige-se que professores atualizem-se em desenvolver praticas docentes
malis criativas, pois, constatou-se que o processo de ensino-aprendizagem dos alunos vem se tornando mais
pratico e atrativo com o uso dos jogos eletronicos, estimulando-os a desenvolverem os conteudos de geografia
de forma mais dinamica, incluindo cartografia, paisagens, recursos naturais e aspectos culturais e sociais.

Por fim, sugere-se novos estudos, que de forma mais abrangente seja possivel identifica novos modelos

didaticos que se utilizem da gamifica¢do como instrumento de ensino e estimulo ao aprendizado significativo.
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