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AREA TEMATICA: Ensino e Aprendizagem

PALAVRAS-CHAVE: Escola. Jogo digital. Marcos historicos.

RESUMO: Os jogos transpassaram o ambiente escolar através de estudantes conectados,
a ponto de se apresentar na sala de aula, modificando significativamente um dos espagos
importante da escola. Para além disso, a propaga¢do dos smartphones e a pandemia do
COVID-19 devido ao distanciamento social, o uso dos jogos aumentou demandando
transformagdes das escolas. Diante disso, repensar formas no ensino fundamental ou em
qualquer modalidade de ensino, para qualquer disciplina, no sentido de criar jogos digitais
¢ uma busca para se adaptar a dindmica contemporanea, o que torna um desafio para os
professores. Visto que, os estudantes ¢ o protagonista para produzir conhecimento a partir
do processo de ensino e aprendizagem devido as experiéncias importantes na sua vivéncia
escolar. E foi justamente nessa perspctiva que surgiu a ideia de adaptar um jogo analogico
para uma versao digital, no que ocorreu concomitantemente com a oferta do componente
curricular educacao e tecnologia da comunicacao e da informagao disponibilizado no 7°
semestre do curso de licenciatura plena em Pedagogia da Universidade Estadual da Bahia
(UNEB). Tudo isso, refor¢ou ainda mais a motivagdo para pesquisar sobre o assunto
concernente acerca dos jogos digitais e marcos histéricos da disciplina historia
especificamente do municipio de Lauro de Freitas/Ba, direcionado para o ensino
fundamental I dos anos iniciais para criangas a partir do 3 ®ao 5 ® ano. Conforme o cenario,
levantamos as seguintes questdes: Os profissionais estdo preparados para criarem jogos
de aprendizagem referente aos marcos historicos? Porque a tecnologia através dos jogos
motiva os alunos a produzirem suas proprias concepcdes? Sendo assim, o objetivo ¢
compreender os marcos histdricos e seus significados na constru¢ao de conhecimento por

meio de atividades dos jogos digitais no ensino fundamental. Conforme Tavares (2006,
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p.4) alerta, que sdao poucas as salas de aula, as escolas, que realmente dao espago para os
jogos, mesmo sabendo que criangas e jovens da atual geragdo estdo envolvidos cada vez
mais com a midia. Desse modo, € necessario que os profissionais da educacdo, conhega
os jogos eletronicos que serdo adotados na sala de aula, tendo em vista que o estudante ¢
o protagonista para produzir conhecimentos a partir do processo de aprendizagem
obtendo experiéncia significativa na sua vivéncia escolar. Apesar dos jogos terem o
estigma de somente servir para diversao, alguns games foram elaborados especificamente
para serem usados na educacao, criados com a parceria de desenvolvedores, professores,
psicologos e estudantes. Exemplo disso s@o os jogos eletronicos que poderdo ser usados
na educacdo para alfabetizar criancas e auxilid-las na aprendizagem de matérias de
histéria, matematica, inglés, atividades fisicas, habilidades pro-sociais, entre outras.
Meinerz (2018, p. 74) comenta que a aula de Histdria € assim compreendida como espago
de interacdo e de experimentacdo, lugar pensado e organizado para a realizacdo de
multiplas e diferenciadas aprendizagens, em que o jogar ¢ admitido e valorizado.
Ferramentas que podem enriquecer as praticas pedagdgicas, porque o jogo ja faz parte da
realidade dos estudantes no ambiente escolar. Desenvolvendo nos estudantes o raciocinio
logico, interatividade, concentragdo, observacdo e reflexdo. Dessa maneira, durante a
graduagdo cursei a disciplina Educagdo e Tecnologia da Comunicagdo e da Informagao
sob a orientacdo da docente e desenvolvemos um trabalho de intervencdo que cominou
em uma apresentacao final, que foi realizado em formato de slides e incluiu também o
produto reinventado que foi o jogo digital da memoria “Viver” referente aos marcos
historicos do municipio de Lauro de Freitas/Ba. Nesse contexto, observei que a maioria
dos moradores de Lauro de Freitas, presentes na turma possuia pouco conhecimento sobre
o tema abordado aqueles que tinha conhecimento faziam de forma superficial por meio
da vivéncia em determinados espagos e bairros como resultado a maioria ndo conheciam
o significado e historicidade dos monumentos. A escolha dos marcos historicos, foi em
virtude do potencial da grandeza educacional e cultural muito robusta, no que contribuem
para que as criancas compreendam o valor da historia e identidade local, no sentido de
criar uma conexao emocional com o passado, isso por sua vez resulta em um aprendizado
significativo. Nesse sentido, percebi a importancia de aprofundar a pesquisa sobre o
assunto, a estratégia ideal seria aproximar os educandos por meio de um jogo digital

baseado nos marcos historicos incluindo elementos interativos, explicando o significado
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desses monumentos, dessa maneira acredito que os alunos poderdo compreender o
assunto de maneira ludica envolvente e profunda com o intuito de se conectar melhor com
o conteudo. Enfim, espera-se que os professores utilizem o jogo compativel com os
marcos histéricos no local onde estejam trabalhando, que o ludico e o jogo seja articulado
com outras disciplinas assim como: matematica, geografia, portugués, ciéncias e arte, que
0 jogo possa ser utilizado em escolas publicas e privadas, que os educadores tenham
motivagdo prévia antes de iniciar o jogo e durante com perguntas e que aproximem 0s
estudantes da realidade historica passado e presente através das figuras e do exercicio da

oralidade.
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