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RESUMO: Apesar da relevincia da Geografia na educagdo de sujeitos autdnomos, criticos e conscientes
de seu papel social, ela ainda é vista como uma disciplina mneménica e enfadonha. Nesse sentido, cabe ao
docente mostrar a importincia da Geografia enquanto disciplina escolar e buscar meios de favorecer um
processo de ensino-aprendizagem mais dindmico, atraente e prazeroso, sendo os jogos um forte aliado da
Geografia nesse processo. Assim sendo, o objetivo deste trabalho é apresentar um relato de experiéncia na
utiliza¢do do aplicativo Roleta das Decisdes nas aulas de Geografia, vivenciado durante o Estdgio
Supervisionado II do curso de Licenciatura em Geografia da Universidade Federal de Alagoas (UFAL),
em uma turma de segundo ano do Ensino Médio. O desenvolvimento da atividade promoveu, de uma
forma diferente do habitual, a revisdo do contetido e ajudou a estimular a participagdo e interagdo dos
estudantes através da aplicacdo do jogo eletrénico em sala de aula.

PALAVRAS-CHAVE: Estagio Supervisionado, Jogo Eletrénico, Ensino de Geografia.

ABSTRACT: Despite the relevance of Geography in the education of autonomous subjects, critical and
aware of their social role, it is still seen as a mnemonic and boring subejct. In this sense, it is up to the
teacher to show the importance of Geography as a school subject and look for ways to favor a more
dynamic, attractive and pleasurable teaching-learning process, with games being a strong ally of
Geography in this process. Therefore, the objective of this work is to present an account of experience in
using the application “Roulette of Decisions” in Geography, experienced during the Supervised Internship
IT of the Licenciate degree course in Geography in the Federal University of Alagoas (UFAL), in a second
grade high school class. The development of the activity promoted, in a different way than usual, the
review of the content and helped stimulate the participation and interaction of students through the
application of the electronic game in the classroom.
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INTRODUCAO

A disciplina de Geografia tem um papel fundamental na formagio cidada dos
estudantes, e o docente deve incentivar e contribuir para que os estudantes tenham uma

compreensio critica da realidade, ja que

ensinar Geografia é mais do que “passar informagdo ou dar contetidos
desconectados”, ¢ articular o conhecimento geografico na dimenséo do fisico e
do humano, superando as dicotomias, utilizando a linguagem cartogrdfica com
intuito de valorizar a Geografia como disciplina escolar, é tornar a Geografia escolar

significativa com a finalidade de compreender e relacionar os fenémenos estudados
(CASTELLAR, 2019, p. 48-49 grifo do autor).

Ensinar ndo se trata de uma tarefa fécil, e o professor deve estar apto a adotar
praticas que desconstruam a ideia da Geogratia como disciplina mnemonica e enfadonha,
sendo, durante o processo de formagdo docente, o Estagio Supervisionado, através da
relacdo teoria-pratica, fundamental para promover esse processo.

Vale ressaltar que a Geogratia como disciplina escolar tem a finalidade de “[...]]
ajudar a formar raciocinios e concepgdes mais articulados e aprofundados a respeito do

espaco” (CAVALCANTTI, 2013, p. 24). A Geogratfia possibilita

[...] aos alunos a pratica de pensar os fatos e acontecimentos mediante varias
explicagoes, dependendo da conjungdo desses determinantes, entre os quais se
encontra o espacial. A participagdo de criangas e jovens na vida adulta, seja no
trabalho, no bairro em que moram, no lazer, nos espagos, de pratica politica
explicita, certamente serd de melhor qualidade se estes conseguirem pensar
sobre seu espago de forma mais abrangente e critica (CAVALCANTT, 2013, p.
24).

Assim, o professor de Geografia deve mostrar aos alunos a relevancia de estudar
essa disciplina na escola para a compreenséo e transformacgao do espago vivido. Durante o
processo de formagdo dos sujeitos, é importante que o professor de Geografia utilize
recursos educacionais como forma de facilitar o processo de ensino-aprendizagem, bem
como de favorecer uma agdo educativa lidica e que estimule, nos alunos, a vontade de
estudar.

E bastante salutar o uso de recursos didéaticos nas aulas de Geografia, pois eles

tendem a propiciar uma maior interagio entre os alunos e o professor, além de que o uso

“[...] possibilita, de um lado, despertar o interesse do estudante para o que estd sendo
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ensinado e, de outro, permite uma percepgdo critica do espago socialmente construido”
(SILVA; SILVA; ALMEIDA, 2017, p. 89).

A monotonia, muitas vezes, se faz presente nas aulas de Geogratfia e, para rompeé-
la, é fundamental que a participagdo do aluno seja instigada e, para que isso acontega,
compete ao docente utilizar recursos que o auxiliem em sua pratica, cabendo “[..7]] ao
professor a fungdo de utilizar estas ferramentas como recurso complementar ao livro
didatico, ou até mesmo substitui-lo, contribuindo para aprendizagem do ensino da
Geografia, com o fim de despertar no aluno uma percepgio critica da realidade” (SILVA;
MUNIZ, 2012, p. 64).

Segundo Silva e Muniz (2012, p. 65), ¢ importante

[...] trabalhar os meios did4ticos na perspectiva de estabelecer um didlogo na
relagdo educador/educando, dando novos rumos ao ensino aprendizagem da

7

Geografia, porém é necessério compreender que o objetivo ao se utilizar um
recurso didatico nio é somente o novo, mas buscar metodologias que
permitam uma abordagem mais liidica referente ao contetido da disciplina.

O aluno deve ter a oportunidade de trabalhar de forma critica e satistatéria com
elementos que o auxiliem na autonomia de ser protagonista na construgdo do
conhecimento. Assim, “[...]] tornar as praticas pedagbgicas prazerosas significa romper
com a légica mnemonica de ensino e proporcionar que os momentos de aprendizagem
sejam momentos, também, de satisfagdo” (SILVA, F; SILVA, G; ALMEIDA, R, 2017, p.
265), sendo essencial para uma agdo educativa gerar motivagdo e promover uma
aprendizagem significativa. A variedade de recursos diddticos que podem ser utilizados
com os alunos nas aulas de Geogratfia é vasta, e nesse rol estdo inclusos os jogos.

Nesse sentido, o uso do jogo nas aulas como recurso pedagégico pode ser muito
util no processo de ensino-aprendizagem, pois proporciona “[...] a troca e a coordenagdo
de ideias e hip6teses diferentes, além de propiciar conflitos, desequilibrios e a construgéo
de novos conhecimentos, fazendo com que o aluno aprenda o fazer, o relacionar, o
constatar, o comparar, o construir e o questionar” (SILVA, 2019, p. 143).

Diante do exposto, o presente trabalho tem a finalidade de relatar a experiéncia
vivenciada no Estagio Curricular Supervisionado II, do curso de Licenciatura em
Geografia da Universidade Federal de Alagoas (UFAL) — Campus Maceid, referente ao
uso pedagdégico de um jogo eletrénico, por meio do celular, nas aulas de Geografia em

uma turma de Ensino Médio de uma escola publica estadual da capital alagoana.
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REFERENCIAL TEORICO
O jogo como recurso didatico nas aulas de geografia
Segundo Almeida (2003), ha registros de que, desde a pré-histéria, nossos Péagina | 2029
antepassados ja usavam os jogos e brincadeiras para desenvolver as suas aptidoes fisicas
e intelectuais. Assim, os jogos tém um papel importante no desenvolvimento humano,
pois propiciam a criatividade, divertimento, raciocinio, socializagdo e questionamentos.

Nessa perspectiva, Tezani (2006, p. 14) afirma que

pelo fato de as situagdes de jogos atuarem no imaginario e estabelecerem
regras, proporcionam desenvolvimentos, na medida em que impulsionam
conceitos e processos em desenvolvimento. Nesse sentido, importa analisar os
Jogos como estratégias de ensino, por meio das quais, ao agir, a crianga projeta
seus sentimentos, vontades e desejos, buscando, assim, a afetividade na
aprendizagem.

No processo de ensino-aprendizagem, esse recurso ¢ um importante aliado do
professor, pois incentiva o aluno a interagir com os colegas e assumir seu papel ativo
durante a aula. Nesse sentido, Almeida, Rocha e Peixoto (2013, p. 12) afirmam que “o
docente que utiliza a aplicagdo de jogos em suas aulas assume, na maior parte das vezes,
uma postura de didlogo e de colaboragdo na construgdo do conhecimento de seus alunos,
além de conseguir criar uma relagdo mais préxima com eles”.

Esse recurso pode tornar a aula de Geografia mais atrativa, facilita o
entendimento do contetdo, contribuindo com a “[...] troca e a coordenagdo de ideias e
hipé6teses diferentes, além de propiciar conflitos, desequilibrios e a construgdo de novos
conhecimentos, fazendo com que o aluno aprenda o fazer, o relacionar, o constatar, o
comparar, o construir e o questionar” (SILVA, 2019, p. 143).

Segundo Miranda e Vieira (2019, p. 11), “o jogo é uma linguagem conhecida aos
estudantes, ligando-os a uma memoria alegre. O uso desse recurso provoca
definitivamente o rompimento com o modelo de aula onde sdo condicionados de maneira
passiva e pouco participativa”. Dessa forma, o jogo pode ajudar trazendo significado e
ludicidade para a aula, oportunizando uma maior motivagdo e interesse dos alunos pelas
aulas e estudos.

Ha diversos tipos e formas de jogos que podem ser utilizados nas aulas de

Geografia e dentre esses jogos, encontra-se o jogo eletréonico. Na atualidade eles sdo
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muito utilizados principalmente pelos jovens e por isso, ele também pode ser trabalhado
nas aulas da educagdo basica como ferramenta pedagdégica.

Além disso, o jogo eletronico pode contribuir em diversos aspectos do processo
de ensino-aprendizagem, como por exemplo: proporcionando praticidade a pratica do
professor; desenvolvendo a interagdo entre os alunos; despertando a curiosidade e
propiciando uma forma de aprendizagem dinamica a partir das respostas dos estudantes.
O jogo pode servir também como um indicador para que o professor possa avaliar suas
préticas e quais assuntos os discentes estdo tendo mais dificuldades, facilidades e/ou

davidas.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o estudo da Geografia

[...] prevé que, no Ensino Médio, sejam enfatizadas as aprendizagens dos
estudantes relativas ao desafio de dialogar com o outro e com as novas
tecnologias. Considerando que as novas tecnologias exercem influéncia, as
vezes negativa, outras vezes positiva, no conjunto das relagdes sociais, é
necessario assegurar aos estudantes a andlise e o uso consciente e critico
dessas tecnologias, observando seus objetivos circunstanciais e suas
finalidades a médio e longo prazos, explorando suas potencialidades e
evidenciando seus limites na configuragio do mundo contemporaneo
(BRASIL, 2017, p.562).

Diante do exposto, pode-se afirmar que o jogo é um recurso muito util quando o
objetivo é a interagdo dos alunos e a aprendizagem, incluindo os jogos eletrénicos, pois,
através deles os professore podem retirar seus alunos da passividade, transformando as
aulas em um espago voltado para a participagdo e para a promogdo de uma aprendizagem

mais dinimica e acessivel aos alunos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Desenvolvendo a atividade na sala de aula

Uma das tarefas elaboradas pelos estagiarios do curso de Licenciatura em
Geografia da Universidade Federal de Alagoas (UFAL) — Campus Maceid, com a turma
do 2° ano do ensino médio foi a utilizagdo de um jogo eletronico. A atividade foi feita por
etapas, sendo elas: 1. observagdo da turma durante trés aulas de 60 minutos cada, com o
objetivo de conhecer a turma e tentar identificar as dificuldades de aprendizagem; 2.
conversa com a professora supervisora, com a finalidade de saber quais recursos de

ensino ela ja havia utilizado e quais foram os resultados obtidos com o uso deles, bem

DIVERSITAS JOURNAL. Santana do Ipanema/AL. vol. 5, n. 3, p.2026-2038, jul./set. 2020.

Pagina | 2030



A UTILIZACAO DO JOGO ELETRONICO NAS AULAS DE GEOGRAFIA: RELATOS DE EXPERIENCIA
THE USE OF ELECTRONIC GAMES IN GEOGRAPHY CLASSES: EXPERIENCE REPORTS

SURUAGY, Diva Cristina Barbosa; AYASTUY, Asier Calaga; ALMEIDA, Jacqueline Praxedes de

como os métodos de avalia¢do aplicados; 3. levantamento de produgdes académicas que
abordassem o uso de atividades desenvolvidas nas aulas de Geografia com alunos do
Ensino Médio, com énfase no uso de jogos eletronicos; 4. aula sobre o processo de
urbanizagido e os problemas urbanos, com foco principal nos problemas da cidade de
Macei6, ministrada pelos estagiarios e 5. aplicagdo do jogo eletronico com os alunos,
objetivando estimular o trabalho em equipe e instigar o debate entre os estudantes. Para
a realizagdo da atividade foram utilizados os seguintes materiais: celular, aplicativo
Roleta das Decisoes, relégio, quadro e giz.

Ao ministrar as aulas para os estudantes, etapa 4, os estagidrios buscaram
aproximar o conteido da realidade vivida pelos alunos, perguntando quais as
problematicas que eles observavam no bairro onde eles moravam e no bairro da escola.
Entre os problemas citados, os mais enfocados foram: as péssimas condi¢des dos
transportes publicos e a caréncia de saneamento bésico de alguns bairros. Essa interagdo
foi importante para que eles percebessem a ligagdo que ha entre o assunto estudado e o
cotidiano, e como esses problemas os atingem.

Antes da utilizagdo de qualquer recurso em sala, incluindo o jogo, ha a
necessidade de o professor testd-lo antecipadamente, para averiguar sua aplicabilidade e
para verificar se ha a necessidade de ajustes ou modificagdo antes de ser trabalhado na
sala de aula. Assim, antes da aplicagdo do jogo com os alunos, foram elaboradas questdes
a partir dos assuntos das aulas anteriores, ministradas pelos estagidrios. As perguntas
foram curtas e objetivas, jd que o jogo funciona com um tempo limite para se responder
as questdes, sendo, portanto, mais adequada a utilizagdo de perguntas sucintas.

A Roleta das Decisoes (Figura 1) é um aplicativo gratuito e pode ser utilizado
por qualquer smartphone. Ele oferece as opgdes de roletas, e o usudrio pode fazer
adaptagdes como: modificar o design, colocar um nome, selecionar o tipo de som e a
quantidade de ntimeros utilizados.

Foram elaboradas 15 perguntas, sendo identificadas com a numeragdo de 1 a 15,
as quais, dependendo da complexidade, deveriam ser respondidas pelos alunos entre 3 a
4 minutos. O aplicativo fornece a opgdo de ir retirando os nimeros ja sorteados, assim,
quando o nimero era sorteado, ele era excluido da roleta e quando um grupo néo sabia a
resposta, poderia passar a vez para o outro grupo; caso ninguém acertasse a questdo, os

estagiarios davam a resposta, explicando o porqué da resolucio.
’
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Figura 1: aplicativo Roleta das Decisoes.
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Fonte: print do aplicativo na tela do smartphone

(2019).

Assim, para execugdo da ultima etapa, que foi a aplicagio do jogo, a turma, entdo
composta por 8 alunos, foi dividida em 2 grupos, cada um com 4 componentes. Vale
destacar que a turma, em seu total, era composta por 40 alunos, mas, diante da greve do
transporte escolar, que ocorreu no periodo do estigio supervisionado, a turma
apresentava-se com nimero reduzido de alunos.

Os alunos participantes da atividade deram nomes aos grupos, sendo as
designagdes “quarteto fantastico” e “ja ganhamos”. As equipes ficaram separadas e, no
meio delas, o celular ficou em cima da mesa para mostrar a roleta (Figura 2). Entdo o
aluno se levantava e clicava no celular, momento em que a roleta girava e aparecia um
ntmero. O ntimero sorteado seria o da pergunta. A estagidria fazia a leitura da questdo e,

se o grupo acertasse, era marcada a pontuagdo no quadro.

DIVERSITAS JOURNAL. Santana do Ipanema/AL. vol. 5, n. 3, p.2026-2038, jul./set. 2020.



A UTILIZACAO DO JOGO ELETRONICO NAS AULAS DE GEOGRAFIA: RELATOS DE EXPERIENCIA
THE USE OF ELECTRONIC GAMES IN GEOGRAPHY CLASSES: EXPERIENCE REPORTS

SURUAGY, Diva Cristina Barbosa; AYASTUY, Asier Calaga; ALMEIDA, Jacqueline Praxedes de

Figura 2 — Aplicagio do jogo em sala de aula

Fonte: Acervo dos autores (2019).

Para que o jogo em equipe alcangasse os objetivos e ndo se tornasse apenas um
entretenimento sem finalidade pedagdégica, foram necessarias algumas regras, sendo

elas:

e Regra 1: se houvesse muito barulho, o grupo perderia a vez de jogar. Essa regra
toil fundamental para que a atividade fosse bem desenvolvida e ndo atrapalhasse
as salas vizinhas.

e Regra 2: os integrantes do grupo deveriam debater antes de responder. Isso foi
importante para que todos os componentes do grupo participassem do jogo e
houvesse uma interacio entre eles.

e Regra 3: o tempo para os estudantes pensarem na resposta variou entre 3 e 4
minutos. A varia¢do do tempo foi estabelecida de acordo com a dificuldade da
questdo, por isso é importante que todas as perguntas tenham um nivel de
dificuldade semelhante e ndo sejam muito longas para facilitar o entendimento da

questdo.

No final da atividade, os estudantes foram estimulados a opinar sobre o jogo e o

nivel de dificuldade das perguntas, bem como sobre a importancia da atividade para
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estudar e relembrar os assuntos. No final, as equipes terminaram empatadas e foram

bonificadas com uma pontuagdo na nota mensal.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para Leal, Aquino e Araijo (2019, p. 261), os jogos “[...]] se mostram de grande
valia a partir do momento em que o professor insere o ensino lidico em sala de aula,
ultrapassando a visdo tradicional j4 existente [..7]”. Nesse sentido, o jogo eletrénico
Roleta das Decisdes foi util, j4 que demonstrou, através da sua aplicagio, que ele pode
substituir atividades mais tradicionais como o processo de revisdo de contetidos através
de perguntas e respostas escritas no caderno. Nesse sentido, Miranda e Vieira (2019, p.

4) atirmam que

[...] dentre as principais caracterfsticas de jogos estd a que promove uma
interagdo social, pois na maioria dos jogos é preciso a existéncia de mais de um
Jogador ou até grandes grupos de pessoas envolvidas na agdo, contribuindo
dessa maneira para o desenvolvimento da sociabilidade do sujeito.

Pode-se afirmar que a aplicag¢do do jogo eletrdnico contribuiu na interagio entre
os alunos, pois, para poder responder as perguntas, foi necessario que primeiro houvesse
um didlogo entre os participantes do grupo. O jogo também possibilitou e promoveu a
participagdo de todos os alunos, até mesmo dos mais timidos, ja que houve a preocupagio
de possibilitar a interagdo entre os componentes dos grupos.

Durante a execugdo do jogo, também ficaram evidenciados o interesse e a
participagdo dos alunos na atividade, sendo também possivel observar que os estudantes
demonstraram satisfagdo e interesse com a utilizagido do jogo eletrénico como recurso
didatico em sala, ja que “o uso de jogos como um recurso para o processo de ensino e
aprendizagem se torna um material atrativo, pois quando trabalhados de forma correta,
permitem o despertar da curiosidade e instigam a vontade de aprender de forma
prazerosa” (BREDA, 2013, p. 39-40). E nessa perspectiva que Pereira (2012, p. 183)
afirma que “[...] cabe ao professor ndo menosprezar tal ferramenta, tendo em vista que
ela ndo é apenas uma brincadeira, sem possibilidade de aprendizagem”. Até porque pode
ser nesse momento que aquele aluno, menos participativo e mais desmotivado, comece a
descobrir o interesse pela aprendizagem.

Para melhor avaliar a aplicagdo do jogo em sala de aula, foram feitas 5 perguntas

para os alunos, sendo elas: 1. Vocés conheciam o aplicativo Roleta das Decisoes? 2.
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Gostaram da atividade? 3. Ja tinha sido utilizado jogo eletronico nas aulas de Geografia?
4. Ja tinham participado de uma revisdo do contetido com a utiliza¢do de algum tipo de
Jogo? 5. Vocés gostariam que fosse utilizado mais vezes esse tipo de atividade nas aulas
de Geogratia?

Para o primeiro questionamento, todos alegaram que ndo conheciam o aplicativo.
Quando indagados se tinham gostado da atividade, os alunos unanimemente afirmaram
que sim. Quanto a utilizagdo do jogo eletrénico nas aulas de Geografia, os discentes
afirmaram nunca terem tido uma experiéncia com esse tipo de jogo nas aulas dessa
disciplina. J4 quando inquiridos se tinham participado de uma revisdo do contetido com a
utilizagdo de algum tipo de jogo, os discentes responderam que nio e que a revisido de
contetido, normalmente, é feita por meio da atividade escrita e nio através de uma
atividade ludica. Por fim, quando questionados se gostariam que fosse utilizado mais
vezes esse tipo de atividade nas aulas de Geografia, os alunos afirmaram unanimemente
que sim.

Os estudantes comentaram que o jogo eletrénico havia sido algo diferente para
eles, tendo ao final da atividade, um estudante sugerido que ndo houvesse som enquanto
a roleta girava, mas os outros 7 participantes discordaram da retirada do som.

E importante ressaltar que o celular e os jogos eletrénicos estio presentes no
cotidiano dos alunos, razdo pela qual essas ferramentas também podem ser inseridas na
sala de aula. Sobre essa questdo, Aratjo, Leal e Evangelista (2014, p.4) afirmam que “no
ensino de Geografia os jogos eletronicos surgem como uma possibilidade metodolégica

de grande relevancia, porém, ainda pouco utilizada em sala de aula”. Diante do exposto,

o educador deve ter consciéncia de que os games fazem parte da realidade do
educando. A aplicagdo desse recurso, como ferramenta metodolégica ao
ensino, pode proporcionar uma aproximagio e interagdo entre professor e
aluno, e entre os préprios estudantes. Essa relagdo é fundamental para o
desenvolvimento ndo s6 dos discentes, mas também do(s) docente(s).
Colocamos também que o uso dos jogos eletrdnicos poderd proporcionar um
ambiente novo em sala de aula, onde o real e a ficgdo se relacionam para o
surgimento de novas questdes, atitude que ha algum tempo se faz necessaria
(PEREIRA, 2012, p.183).

Leal, Aquino e Aratjo (2019, p. 260) ainda complementam, afirmando que

os jogos eletronicos se mostram como uma excelente ferramenta de
aprendizagem, visto que os mesmos permitem por parte do usuario raciocinar,
buscar estratégias de memorizagéo que de certa forma exercitam a memoria,
bem como, a aten¢do do individuo. Essa prética difere-se do tradicional ensino
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por memorizagdo, principalmente pela motivagdo que proporciona ao aluno,
unindo diversdo ao aprendizado.

Assim, essa atividade buscou aproveitar o momento do Estagio Supervisionado
para promover uma agdo educativa significativa e integrada ao cotidiano dos alunos,
através da aplicagdo de um jogo eletrébnico como recurso de ensino das aulas de

Geografia.

CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de Geografia deve contribuir para que o individuo descubra e entenda
as relagdes do mundo pelo método de andlise, interpretacio, discussdo e investigagdo. A
Geografia nesse sentido é relevante, principalmente porque é formadora de opinides.
Além disso, a disciplina tem um papel importante na formagdo cidada dos estudantes e
deve instigar e contribuir para que o discente tenha uma compreensdo da realidade,
mostrando que ele pode modificar o espago em que vive.

E importante que a geografia escolar tenha sentido para o estudante, pois ela
pode ter um papel importante na formagdo do pensamento critico e reflexivo do aluno.
Entdo, para que isso aconteca, ¢ fundamental uma ruptura com modelos tradicionais de
ensino, nos quais os discentes sdo condicionados a ser somente ouvintes, sem
possibilidade de interagdo com o conhecimento. Para romper com essa pratica, as aulas
devem ser dinamicas e atraentes, estimulando a participagdo do aluno, despertando a
curiosidade e o desejo de aprender; caso contrario, a disciplina continuara sendo vista
como enfadonha e de cardter mmemonico

Diante do exposto, o docente de Geografia deve desempenhar seu papel de
mediador no processo de ensino-aprendizagem, aplicando metodologias que incentivem
e estimulem os estudantes na busca pelo conhecimento, sendo o uso dos jogos
eletronicos uma ferramenta significativa no processo de ensino.

Utilizar o jogo eletronico em sala de aula é uma questdo que vem sendo discutida,
ainda existindo um certo receio quanto ao seu uso. Existem, porém, diversos jogos que
podem ser adaptados para a utilizagdo no ambiente escolar, cabendo ao professor
escolher aquele que melhor se adeque as suas necessidades e objetivos. Neste trabalho, a
Roleta das Decisdes proporcionou aos estudantes uma experiéncia nova, tanto em

relagdo ao uso de tecnologia em sala de aula quanto ao uso da ludicidade.
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Por fim, o jogo eletronico Roleta das Decisdes se mostrou muito util,
principalmente quando jogado por equipes, pois os alunos puderam dialogar, trocar
ideias e debater sobre suas respostas. Esse jogo também pode ser utilizado em vérias
disciplinas, sendo importante para sua utilizagdo em sala de aula que o professor se Pégina | 2037
prepare com antecedéncia, criando as regras, anteriormente testando o material e

elaborando as perguntas antes de levd-lo para os alunos, possibilitando, assim, uma agéo

educativa significativa.
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