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1. INTRODUCAO

Ao longo dos séculos XX e XXI a sociedade vem se modificando social,
politica e tecnologicamente. Essa mudanga, principalmente pautada pelo avango
tecnolégico, trouxe novas formas de aprendizado e maneiras de ver, sentir e
pertencer na sociedade. Como exposto por LUCHESI, LARA E SANTOS (2022) no
nosso dia a dia, temos crescente contato com aparelhos eletronicos, informagdes,
telas e luzes, entre outros aspectos que influenciam diretamente o aprendizado, ou
seja, as maneiras de ensinar e aprender e 0s modos como 0s sujeitos aprendem
estdo cada vez menos associados a processos que ocorrem exclusivamente em
salas de aula tradicionais. Sendo assim, o modelo de ensino na educacgao basica
necessita ser reformulado e atualizado para haver um aprendizado dindmico e
significativo nessa geracgao digital.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo cujo
objetivo é estabelecer uma base para toda a Educagédo Basica brasileira. Se
estende as competéncias e habilidades que os alunos devem desenvolver,
propondo aprendizagens essenciais. Para tanto, propde procedimentos cognitivos
e o0 uso de metodologias que favoregam o protagonismo dos alunos.

Dessa forma, € essencial uma educacdo que ofereca condicbes de
aprendizagem em contextos de incertezas, desenvolvimento de multiplos
letramentos, questionamento da informacdo, autonomia para resolugao de
problemas complexos, convivéncia com a diversidade, trabalho em grupo,
participagdo ativa nas redes e compartiihamento de tarefas (BACICH, MORAN,
2018), tornando o aluno protagonista de sua aprendizagem, formando um ser
humano socialmente critico e digitalmente letrado, direcionado para a sociedade
atual.

Nessa conjungao, as metodologias ativas aparecem como uma forma de
possibilitar o aprendizado, formando nos estudantes as competéncias e habilidades
como a argumentagdo, comunicagdo, cultura digital, empatia e cooperacao,
pensamento cientifico, critico e criativo, repertério cultural, responsabilidade e
cidadania, trabalho e projeto de vida. Dessa forma, a aprendizagem baseada em
problemas, o ensino hibrido, o estudo de caso, a gamificacdo, a mao na massa —
hands on, a promog¢ao de seminarios e discussdes, a sala de aula invertida, o
storytelling, surgem como propostas de metodologias ativas que podem ser
aplicadas em sala de aula.

Dentre essas, destacamos a aprendizagem baseada em jogos como uma
estratégia que aspira o aprendizado continuo e dinamico frente aos desafios
educacionais dos ultimos anos, visando provocar a curiosidade do conteudo a ser
estudado, atuando como um facilitador no processo de ensino-aprendizagem.
Conforme coloca OLIVEIRA E LOPES (2019) o jogo pode ser empregado no
processo de ensino e aprendizagem de Geografia como um instrumento mediador
de praticas docentes e como uma forma de contribuir para a construcdo do
conhecimento pelo aluno, ajudando-o a desenvolver habilidades geograficas.
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Segundo a BNCC

[...] estudar Geografia € uma oportunidade para compreender o mundo em
que se vive, na medida em que esse componente curricular aborda as
agdes humanas construidas nas distintas sociedades existentes nas
diversas regioes do planeta (...) e para fazer a leitura do mundo em que
vivem, com base nas aprendizagens em Geografia, os alunos precisam
ser estimulados a pensar espacialmente, desenvolvendo o raciocinio
geografico. (BNCC, 2018, p.359)

Portanto, a Geografia € uma ciéncia ampla que envolve o estudo do ser
humano e sua relagdo com o meio ambiente, incorporando outros saberes como a
matematica, a ciéncia, a arte, a histéria e a literatura.

Em Geografia o aluno aprende sobre orientagdo e localizacdo no espago
geografico e se apropria do espago de convivio social, compreende as diversas
culturas existentes e como elas se comportam, bem como as regras e vivéncias da
sociedade, da politica e da economia. Da mesma forma, o aluno conhece os
diferentes climas da Terra e suas interagées com a vegetacgao e a hidrografia, além
das dinédmicas populacionais do planeta. Portanto, a Geografia possui um amplo
campo de estudo de saberes, tornando ela uma disciplina onde o uso de
metodologias ativas é fundamental para que o aluno possua um aprendizado
efetivo.

A aprendizagem baseada em jogos pode ser utilizada como recurso
pedagogico para haver interesse do aluno em aprender a Geografia, pois através
dos jogos o aluno pode desenvolver aprendizados efetivos dos saberes
geograficos, tornando o conhecimento prazeroso e verdadeiro, ampliando os
saberes pertinentes a época atual.

Segundo PRENSKY os jogos digitais podem ser uma forma eficaz de
promover o aprendizado, pois motivam os alunos e os envolvem em atividades
interativas:

1. A aprendizagem baseada em jogos digitais esta de acordo com as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geracédo atual e das
futuras geracoes.

2. A aprendizagem baseada em jogos digitais motiva porque é
divertida.

3. A aprendizagem baseada em jogos digitais é incrivelmente versatil,
possivel de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informagdes

ou habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma
correta, € extremamente eficaz. (PRENSKY, 2012, p.23)

Portanto, a aprendizagem baseada em jogos digitais pode aumentar a
motivacdo, melhorar a retengao de informacdes e desenvolver habilidades como
resolugcao de problemas e pensamento critico.

Diante do exposto, este trabalho pretende analisar o uso de jogos digitais no
ensino da Geografia nos anos finais do ensino fundamental.

2. METODOLOGIA

A pesquisa tera como metodologia uma abordagem qualitativa, na qual
trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e
atitudes, correspondendo a um nivel mais profundo de analise das relagoes,
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processos e fendmenos que transcendem a mera operacionalizagcdo de variaveis.
(MINAYO, 2002).
Como meétodo de pesquisa sera utilizada a metodologia de pesquisa-agéao,

entendida como:
[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagdo com uma ag¢ao ou com a resolugao de
um problema coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo (THIOLLENT, 2011, p. 20).

Sendo assim, uma pesquisa-acao pode ser assim qualificada quando as
pessoas implicadas estiverem realmente participando com acgdes ativas no
processo de identificacdo do problema sob observagdo, e da construgcdo de
solugdes. “Além disso, € preciso que a agao seja uma agao nao trivial, o que quer
dizer, uma acgédo problematica merecendo investigagdo para ser elaborada e
conduzida” (THIOLLENT, 2011, p. 21).

A “pesquisa-agao educacional € principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar
suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de
seus alunos” (TRIPP, 2005. p.445), podendo planejar, colocar em agao, monitorar,
descrever e corrigir o instrumento de pesquisa por meio da pratica docente. Através
desta metodologia € possivel colocar em pratica a investigagdo e corrigir as
possiveis falhas do processo, produzindo uma pesquisa final de carater pertinente.

Os sujeitos participantes da pesquisa serdao os alunos de escola publica
localizada no municipio de Pelotas/RS, que sera escolhida no decorrer do processo
de pesquisa. O roteiro metodolégico sera composto por uma quantidade
determinada de aulas onde serdo debatidos os temas / conteudos a serem
abordados, juntamente com as estratégias dos jogos digitais educativos
disponiveis, bem como elaborados pelos pesquisadores. Assim como avaliado os
limites e potenciais do processo de aprendizagem. Sera aplicado um questionario
avaliativo no inicio e fim do processo para verificar as aprendizagens consolidadas.
Realizaremos a analise de conteudo de todo material desenvolvido, e por fim o
resultado do estudo realizado sera socializado para contribuir com a qualificagao
do ensino da Geografia.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Decorrida essa pesquisa se espera aprofundar os conhecimentos relativos a
metodologias ativas direcionadas a alunos entre 11 e 15 anos, em um especifico
contexto cultural, educacional e social; identificar e experienciar o uso de jogos
digitais que provoquem interesse e curiosidade no aprendizado da Geografia,
aproximando o aluno dos saberes geograficos e os preparando para serem
inseridos na sociedade atual. Da mesma forma, se deseja que a metodologia e tais
jogos possam ser socializados e utilizados por diversos professores interessados
em desenvolver aulas dindmicas e atuais, sendo assim um recurso pedagdgico-
informacional relevante para a sociedade.

4. CONCLUSOES
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Buscamos pesquisar novas formas de aprendizados para uma geragao de
nativos digitais que nasceram na era da tecnologia e, através da internet, possuem
a informagdo instantaneamente. Consideramos que os jogos digitais podem
desempenhar um papel significativo no interesse pelo estudo no ensino basico,
constituindo-se uma metodologia ativa facilitadora para a construcdo de
conhecimento em Geografia.
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