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RESUMO

A pesquisa visou identificar praticas didatico-pedagégicas relacionadas ao uso de tecnologias
educacionais, especificamente jogos digitais, na formacdo de professores de Geografia em Araguaina-
TO. O objetivo ¢ analisar como essas tecnologias sdo integradas na formagao docente, proporcionando
oportunidades inclusivas de ensino/aprendizagem. Durante o periodo de pesquisa foram realizados
levantamentos bibliograficos, a partir da leitura de autores que trabalham a tematica e a partir dai com
as informagdes coletadas em formas de resumos e resenhas, conseguir um maior arcabougo tedrico, além
da aplicagdo de questionario para levantamento de dados, para identificar como as Tecnologias de
Informag¢do e Comunicagdo-TIC estdo sendo disponibilizadas, ¢ como sdo usadas pelos professores da
educagdo basica. E, principalmente como os jogos digitais estdo sendo utilizados como ferramenta
didatica. A partir dos resultados foi possivel identificar que o uso das tecnologias educacionais nao ¢ tdo
presente na rotina de alguns professores, uma vez que as escolas sofrem com falta de recursos
tecnologicos e de internet de qualidade. A formacgédo continuada também € algo que € insuficiente dentro
das institui¢des de ensino, pois ¢ algo muito superficial voltado apenas para a teoria, que poderiam entdo
investir na pratica de oficinas e sugestdes, de como inserir as tecnologias educacionais ¢ jogos digitais
no cotidiano escolar. Sendo de suma importancia a inclusdo de formacao mais elaborada, unindo a teoria
e pratica. Uma vez que a partir disso, os professores podem ampliar seus conhecimentos e trazer
novidades a sua pratica pedagogica. Como também, podem acompanhar as mudangas que vém
ocorrendo no mundo da informagao. E, por meio de jogos digitais, utilizados como ferramenta de pratica
docente possa proporcionar uma abordagem interativa e envolvente, simulando ambientes geograficos
que permitam que os estudantes explorem e compreendam conceitos de forma ludica.

Palavras-chave: Educa¢do; Geografia; Ensino; Formagao de professores; TIC.

DIGITAL GAMES IN EDUCATION: LIMITS AND POSSIBILITIES FOR THE TEACHING OF
GEOGRAPHY

ABSTRACT
The research aimed to identify didactic-pedagogical practices related to the use of educational
technologies, specifically digital games, in the training of Geography teachers in Araguaina-TO. The
aim is to analyse how these technologies are integrated into teacher training, providing inclusive
teaching/learning opportunities. During the research period, bibliographic surveys were carried out,
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based on the reading of authors who work on the theme and from there with the information collected
in the form of abstracts and reviews, to achieve a greater theoretical framework, in addition to the
application of a questionnaire for data collection, to identify how Information and Communication
Technologies-TIC are being made available, and how they are used by basic education teachers. And,
mainly, how digital games are being used as a didactic tool. From the results, it was possible to identify
that the use of educational technologies is not so present in the routine of some teachers, since schools
suffer from a lack of technological resources and quality internet. Continuing education is also
something that is insufficient within educational institutions, as it is something very superficial focused
only on theory, which could then invest in the practice of workshops and suggestions, on how to insert
educational technologies and digital games in the school routine. It is of paramount importance to
include more elaborate training, uniting theory and practice. From this, teachers can expand their
knowledge and bring novelties to their pedagogical practice. They can also keep up with the changes
that have been taking place in the world of information. And, through digital games, used as a tool for
teaching practice, it can provide an interactive and engaging approach, simulating geographical
environments that allow students to explore and understand concepts in a playful way.

Keywords: Education; Geography; Teaching; Teacher training; TIC.

JUEGOS DIGITALES EN EDUCACION: LfMITE,S Y POSIBILIDADES PARA ENSENAR
GEOGRAFIA

RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo identificar practicas didactico-pedagogicas relacionadas con el uso
de las tecnologias educativas, especificamente los juegos digitales, en la formacion de docentes de
Geografia en Araguaina-TO. El objetivo es analizar como se integran estas tecnologias en la formacion
del profesorado, proporcionando oportunidades de ensefianza/aprendizaje inclusivas. Durante el periodo
de investigacion se realizaron relevamientos bibliograficos, a partir de la lectura de autores que trabajan
en el tema y a partir de ahi con la informacion recolectada en forma de resumenes y resefias, para lograr
un mayor marco teorico, ademas de la aplicacion de un cuestionario para la recoleccion de datos, para
identificar como se estan poniendo a disposicion las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC). y como son utilizados por los docentes de educacion basica. Y, principalmente, como se estan
utilizando los juegos digitales como herramienta didactica. A partir de los resultados, se pudo identificar
que el uso de tecnologias educativas no esta tan presente en la rutina de algunos docentes, ya que las
escuelas adolecen de falta de recursos tecnoldgicos e internet de calidad. La educacion continua también
es algo insuficiente dentro de las instituciones educativas, ya que es algo muy superficial enfocado solo
en la teoria, que luego podria invertir en la practica de talleres y sugerencias, sobre como insertar las
tecnologias educativas y los juegos digitales en la rutina escolar. Es de suma importancia incluir una
formacion mas elaborada, uniendo la teoria y la practica. A partir de esto, los docentes pueden ampliar
sus conocimientos y aportar novedades a su practica pedagogica. También pueden mantenerse al dia
con los cambios que se han estado produciendo en el mundo de la informacion. Y, a través de los juegos
digitales, utilizados como herramienta para la practica docente, puede proporcionar un enfoque
interactivo y atractivo, simulando entornos geograficos que permiten a los estudiantes explorar y
comprender conceptos de manera ludica.

Palabras clave: Educacion; Geografia; Ensefianza; Formacion del profesorado; TIC.

1. INTRODUCAO
Os jogos tém sido utilizados na educagdo como um recurso para tornar o ensino € a
aprendizagem mais dindmicos e interessantes aos estudantes. Dessa forma, com a disseminagao

dos computadores e aparelhos celulares, surgiu um maior apelo por parte dos alunos para que
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essas ferramentas sejam utilizadas como facilitadoras em sala de aula. Essa utilizagdo, porém,
configura- se, de modo geral, em um desafio para o professor que enfrenta, muitas vezes, a falta
de formagdo adequada e de recursos materiais € humanos para utiliza-las com frequéncia em
seu planejamento.

Novas estratégias e metodologias fazem-se necessarias, nesse contexto, para solucionar
defasagens de aprendizagem e suprir essas caréncias humanas e materiais anteriormente citadas,
assim como o desinteresse dos alunos, pois, em geral Rosing (2009, p.129) aponta: “constata-
se reduzido interesse dos jovens pela escola, cujas preferéncias estdo centralizadas em seus
distintos grupos de relacionamento, seja em meio real ou em meio virtual, as ofertas da escola”.
Logo, novas formas de atua¢do do professor como um mediador entre aluno e informacgao
gerando conhecimento faz-se necessaria. Porém quando inserida essas ferramentas digitais no
processo de ensino os estudantes apresentam interesse e interacdo durante as aulas.

Essas novas estratégias, indo ao encontro do anseio dos estudantes, passam,
inevitavelmente, pelo uso das novas tecnologias. Considera-se situa¢des nas quais haja o
aproveitamento da internet em beneficio do ensino, assim como, confronta-se esses possiveis
beneficios com as limitagdes desse recurso no contexto atual da escola publica brasileira.

O problema da pesquisa girou em torno do avango das novas tecnologias. E, com as
possibilidades de uso surgiu um questionamento, de como tem sido trabalhadas essas
tecnologias pelos docentes, dentro do ambiente escolar no processo de ensino e aprendizagem
em Escolas Estaduais de Araguaina no Tocantins. O cendrio das escolas muitas vezes, de
estudantes desinteressados, dispersos e o uso excessivo de celulares sem finalidade pedagdgica
se torna um desafio para os professores que ja contam com uma gama de problemas que
dificultam este processo como a falta de tempo e recursos para o preparo das aulas, falta de
formagao continuada e de reconhecimento por parte da sociedade, ou seja, inimeros entraves
que dificultam o processo de ensino e aprendizagem.

Embora alguns professores se posicionem de forma critica quanto ao uso de celulares
dentro da sala de aula por acharem que contribui para os comportamentos citados anteriormente,
porém ignorar os recursos e as possibilidades encontradas neles mostra uma superficialidade
seguida de um acesso seletivo, com isso ¢ fundamental compreende o uso dessas novas
tecnologias.

Justifica-se este trabalho a medida que os jogos digitais t€ém sido utilizados na educagao
como recursos para tornar o ensino e a aprendizagem cada vez mais dindmicos. Com o avango

da tecnologia, surgiu uma necessidade para que as ferramentas digitais sejam utilizadas como
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mediadoras em sala de aula. Porém a utilizacdo dessas novas ferramentas se torna um desafio
para o professor que por muitas vezes sofrem com a falta de recursos materiais ¢ humanos para
utiliza-las em seu planejamento e em sala de aula junto aos estudantes.

Pensar novas estratégias e metodologias fazem-se necessarias diante desse contexto,
para solucionar defasagens de aprendizagem e suprir essas caréncias humanas e materiais
anteriormente citadas, assim como o desinteresse dos alunos. Logo, pensar novas formas de
atuacao do professor como um mediador entre aluno e informagao gerando conhecimento faz-
se necessaria. Essas novas estratégias, indo de encontro ao anseio dos estudantes, passam,
inevitavelmente, pelo uso das novas tecnologias. Considera-se situagdes nas quais haja o
aproveitamento da internet em beneficio do ensino, assim como, confronta-se esses possiveis
beneficios com as limitagdes desse recurso no contexto atual da escola publica brasileira.

O objetivo geral deste trabalho foi identificar experiéncias e praticas didatico-
pedagbgicas com o uso das tecnologias na formacao de professores, a partir do uso de jogos
digitais na educacao basica em Araguaina -TO. Em especifico, verificar como os jogos digitais
estdo postos aos estudantes da educacao basica; analisar como as tecnologias educacionais
podem contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, além de identificar como as
tecnologias educacionais estdo inseridas no processo de formacao docente.

A metodologia apresentou, uma abordagem qualitativa, levantamentos bibliograficos a
partir de leituras de pesquisas e autores que trabalham os temas propostos € que carregam
informagdes no suporte tedrico, colocando essas informagdes em resumos e resenhas, para se
conseguir um maior numero de fundamentagao possivel.

Da mesma forma, foram realizados entrevista semi-estruturada e questionario para
coleta de dados qualitativos e quantitativos, buscando informagdes que permeiam o tema,
possibilitando reconhecer as mudangas voltadas as praticas pedagdgicas com o uso das TIC. Os
procedimentos metodoldgicos possuem carater interpretativo. Servimo-nos de aporte tedrico,
de obras que direcionaram e embasaram o tema, trazendo possibilidades para a realizacao de
uma discussdo entre a teoria, analise documental e trabalho de campo para a observagao da

pratica pedagdgica.

2. JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTAS LUDICAS DE ENSINO E PESQUISA:
APRENDER E ENSINAR UTILIZANDO RECURSOS TECNOLOGICOS

Com o avango da tecnologia e o aumento no uso de celulares e computadores, surgiu

uma necessidade maior do uso dos mesmos dentro da sala de aula ndo apenas como recurso
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didatico, mas como facilitadores em sala de aula. Porém junto ao avango da tecnologia surge
um desafio quanto a formag@o de professores, o uso e o acesso dos discentes a essas novas
tecnologias. Pensando sobre as TIC, para Queiroz e Queiroz (2022) as Tecnologias de
Informagao e Comunicagdo se desenvolvem e criam possibilidades para novas pesquisas, que
viabilizem sua formulagdo na perspectiva da educagao.

Vale citar ainda que nos ultimos anos os estudantes t€ém apresentado um desinteresse
pelo ambiente escolar, o que dificulta o trabalho do professor enquanto mediador. “O grande
desafio se refere a incorporacdo das tecnologias digitais, para desenvolver aulas criativas e
dindmicas visando a construgdo de conhecimento™ Oliveira e Santos (2019, p.201) Pensando o
contexto em que se insere o professor e a rotina escolar, Aquino; Freitas; Sobral e Santos (2020,
p-22) nos mostra que:

Se faz necessario encontrar o equilibrio e a seriedade das fung¢des pedagdgicas
centradas no ensinar contetidos e no aprender desses estudantes, contribuindo
para o desenvolvimento da subjetividade, trazendo outras formas e atitudes em

relagdo ao conhecimento do mundo, do outro, e de si mesmo para construgao
do ser humano auténomo, criativo € com implica¢des para o sucesso escolar.

E importante frisar que com a evolucio dessas novas tecnologias surge ainda a evolugio
das TIC, onde os aplicativos de games se tornam aliados de docentes e discentes pois neles
estdo inseridas varias fontes de comunica¢dao que podem ser acessadas de forma rapida dentro
mesmo da sala de aula. Exemplo disso sdo os jogos digitais que podem ser utilizados para
elaboragdo de QUIZ de perguntas e respostas, podendo ser usado durante a dindmica da aula
ou em forma de revisdo de contetido.

A partir dai surgiu a necessidade na criagao de estratégias e metodologias para a solugdo
de tais desafios, facilitando assim o trabalho do professor e uma melhor compreensdo do
estudante dos contetidos propostos em sala de aula. Queiroz e Queiroz (2022) afirma que o
dominio dessas tecnologias intelectuais dd uma vantagem consideravel aos grupos e contextos
humanos que as utilizam de maneira adequada. Além disso, hd o favorecimento, o
desenvolvimento e a manutengdo de processos de inteligéncia coletiva que as tornam publicas
e disponiveis. Podendo assim serem utilizadas no processo de ensino-aprendizagem como
instrumento de em sua pratica ¢ uma forma de contribuir para o processo de formagdo do
estudante.

Segundo Oliveira (2018, p. 16):

O ludico, mais especificamente o jogo, pode ser utilizado como uma linguagem

atrativa nesse processo educacional visto que ¢ capaz de contribuir de forma
divertida e prazerosa para a diversificagdo das linguagens em sala de aula, sem
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perder o carater essencial da aprendizagem escolar: o desenvolvimento
intelectual do aluno.

Pensar os desafios enfrentados pelos docentes ao longo de sua formagao e durante a sua
carreira como professor ¢ fundamental, pois nos faz refletir em como as politicas ptblicas estdo
direcionadas para incentivar e motivar o uso das TIC dentro do contexto da formagao docente.

Queiroz (2020) nos mostra que o novo desafio que se apresenta na educagao
geografica ¢ de como o docente vai orientar o estudante de forma a intermediar seu
conhecimento e, principalmente, como fazer para que ele saiba aplicar esse conhecimento de
forma independente.

Cabe ainda discutir a importancia da didatica a partir da pratica pedagogica, sendo ela
parte da ciéncia pedagogica e a responsavel pelo processo de aprendizagem e ensino.

De acordo com Libaneo (2013, p. 25) “a didatica ¢ um campo que investiga os
fundamentos, condi¢des e modos de realizagdo da instrugéo e do ensino”. A partir dai a inser¢ao
das TIC dentro do contexto escolar e da formacao docente esta relacionada com a didatica.

Ensinar geografia as vezes pode parecer um tanto complexa uma vez que ¢ necessario
promover uma reflexdo critica sobre os fendmenos que ocorrem em seu objeto de estudo, com
isso surge a necessidade de novos caminhos para que assim consiga despertar no estudante o
interesse por essa discussao dentro da sala de aula. Sousa et al (2018) afirma que o uso da
tecnologia digital representa uma possibilidade que o professor tem de chamar a atencao do
aluno para conteudos pouco atraentes em relacdo aos seus aparelhos celulares, podendo até
gerar aulas mais dindmicas e participativas.

Segundo Moran (2000, p. 8), para desenvolver atividades pedagdgicas considera-se que
ensinar utilizando a internet “exige uma forte dose de aten¢do, bom senso, gosto estético e
intui¢do” de modo que a atividade deve ser planejada e ter objetivos claros para ser satisfatoria.
Baseando-se entdo na premissa de que o uso de uma pratica pedagdgica inovadora possa abrir
espacgo para uma maior interacao entre professor x aluno, aluno x aluno e destes sujeitos com
os saberes, aborda-se a importancia dessa metodologia inovadora, tomando-se o conceito de
aprendizagem como um processo continuo, no qual professor e aluno estao inseridos no mesmo
objetivo de aprendizagem e permeados pelas tecnologias para construir novos saberes
interativos e dindmicos.

Assim, a escola como um ambiente adequado a apropriacdo do saber e do legado
cultural da humanidade deve comprometer-se a incentivar a curiosidade pelo aprender, e, para

tanto, pode fazer uso das novas tecnologias que tanto cativam criangas e adolescentes. Alguns
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alunos apresentam-se cansados, dispersos, estressados e/ou com alguma dificuldade para
concentrarem-se nos assuntos que deveriam ser abordados pelo professor responsavel. Este, por
sua vez, tenta inserir os discentes dentro do contexto da aula, porém, as vezes, nao conseguindo.

O contexto no qual o professor esta inserido também € muitas vezes desgastante, com
muitas aulas para lecionar durante os dias escolares, além do periodo fora da sala de aula, com
material a preparar, correcao de atividades, provas, dentre outros. E, também se encontra
exaurido ao fim da semana. Alguns discentes, inclusive, trabalham a noite; portanto, havia
outros fatores além da escola que levavam os alunos a baixa participacao nas aulas.

Posto isso, Bottentuit Junior (2017) afirma que o uso das chamadas Tecnologias de
Informacgao e Comunicagao (TIC) trouxe a sociedade mudancas radicais, sobretudo pelo acesso
a informagao e pelas formas de comunicagao cada vez mais rapidas atualmente, com mudangas
inseridas a todo instante.

Além do espacgo virtual propiciado pela internet, na perspectiva de Valente (2014) as
Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagdo -TDIC estdo cada vez mais direcionadas
ao ensino. De acordo com Santos (2017) a introdugdo do computador e os avangos
impulsionados pelo meio técnico cientifico e informacional (Santos, 2017) foram, obviamente,
decisivos para que todas essas mudancas ocorressem.

Para além do computador e da Internet, os dispositivos moveis (celulares, tablets,
notebook, netbook e outros.) tornaram o acesso a internet cada vez mais facil, possibilitando
simultaneamente o fluxo de informagdes. Trouxeram ainda possibilidades infinitas aos seus
usuarios, sendo uma delas a aprendizagem moével (ou mobile learning), que corresponde ao
aprendizado em qualquer lugar e espago, indo além dos muros da sala de aula, tornando mais
rapido o acesso aos professores e conteudo. Reforcando assim o processo de aprendizagem
trazendo flexibilidade e diversidade no ensino podendo se tornar uma metodologia a ser
utilizada pelo professor, surgindo como facilitadora aos estudantes que podem ter acesso aos
conteudos em qualquer momento e lugar.

Nesse processo de evolucdo das Tecnologias de Informagdao e Comunicacao-TIC, os
aplicativos de games surgem como fortes aliados, pois a partir destes, tanto o professor como o
aluno ganham uma fonte inesgotavel de informagdes, que podem ser rapidamente acessadas e,
principalmente, utilizadas na propria sala de aula. Consideramos que o jogo digital, uma
plataforma online para elaboragdo de perguntas e respostas de meio interativo (por meio de um
“quiz”) se enquadra dentro desta perspectiva, possibilitando, de forma dinamica, a revisdo dos

conteudos trabalhados em sala de aula.
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Segundo Castellar (2011), temos vivido nos ultimos anos uma alta variagdo nos
materiais a disposi¢do dos professores de geografia. E nas aulas desta disciplina que podemos
utilizar variados mecanismos para se abordar diversos temas: jornais, literatura, texto cientifico,
audiovisual e a educagdo cartografica sdo algumas das ferramentas que os professores podem
utilizar a seu servigo de modo a dinamizar sua aula, influenciando na dinamica da escola e,
assim, da sala de aula, impondo outras perspectivas no que tange ao papel da escola e do
professor.

Consideramos que o Kahoot! Esta inserido dentre essas ferramentas que o professor
pode usar na sala de aula, de modo a propiciar outras formas de aprendizagem aos alunos,
através de questionarios em grupo ou individualmente, possibilitando maior dinamismo na sala
de aula. Ademais, ¢ possivel que no jogo, alunos que se sintam mais retraidos ao participarem
através da fala na sala de aula, se sintam encorajados a entrar na dindmica do aplicativo.

Ainda de acordo com Carlos (2018) o aplicativo (app) Kahoot contém trés atividades
possiveis: Quiz - que utilizamos em sala de aula e no qual focaremos neste trabalho, Discussion
e Survey. O aplicativo ¢ principalmente indicado para uso educativo. De utilizagdo intuitiva,
seu acesso se da através do link https://kahoot.com/ onde os usuarios podem se registrar para
criar perguntas e atividades, bem como os alunos podem ter acesso as atividades criadas por
seus professores. Ademais, ndo carece de qualquer instalagdo prévia, nem por parte dos
professores, nem por parte dos alunos, sendo necessario, apenas, estar conectado a internet.

Bottentuit Junior (2017) infere que na légica do aplicativo, as perguntas sdo projetadas
no quadro e os alunos recebem na tela dos seus celulares/tablets/monitores apenas as opgdes de
resposta, através de simbolos correspondentes. Ainda segundo o autor, este método ¢ deliberado
para que os alunos possam prestar aten¢ao no que se passa durante as perguntas e utilize seus
dispositivos apenas para dar a resposta escolhida.

Por exemplo, o Kahoot quando aplicado como ferramenta de avaliacdo, podera
favorecer tanto aos discentes, pois podem se sentir mais entusiasmados com o jogo, quanto
facilitar a atividade do docente, pois, ao final das questdes, ele obtém um relatério eletronico
com as notas de cada aluno, bem como o desempenho geral da turma. “Isso permite um retorno
instantaneo acerca do processo de ensino e aprendizagem e interven¢ao imediata sobre a turma
ou grupo de alunos que tenham obtido resultados insatisfatorios™ (Junior, 2017, p. 1598).

As TIC estao presentes no nosso dia a dia em todos os momentos, exemplo disso sdo os
computadores, notebooks e celulares, podendo assim serem utilizadas a nosso favor, a partir do

planejamento de aulas diferenciado ao estudante. Existem varios aplicativos de jogos digitais e
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até mesmo de ensino que podem ser aliados dos professores, os mais populares sdo as
plataformas de aprendizagem baseada na criagdo de jogos que podem ser utilizados tanto na
educagdo basica como no ensino superior.

O ensino a partir da utilizagdo de recursos tecnologicos tem se tornado cada vez mais
relevante, uma vez que a tecnologia oferece diversas abordagens e ferramentas que podem
melhorar a qualidade da educagdo fazendo que seja mais flexivel criando assim experiéncias
mais envolventes entre professor e aluno. Porém ¢ importante problematizar como esses
recursos estdo postos aos estudantes da rede bésica de ensino e até¢ onde se pode avangar com a
utilizagdo de recursos tecnologicos.

Refletir como os estudantes estdo tendo acesso a esses recursos tecnologicos ¢
fundamental uma vez que nao sdo todos os estudantes que tém acesso a esses recursos em casa
e até mesmo no ambiente escolar, pensar o contexto do estudante nos faz reformular rota para
que ele esteja inserido nesse processo de ensino e aprendizado. O planejamento deve ser feito
de forma cuidadosa para atender aos objetivos de aprendizado e garantir que os estudantes
tenham acesso adequado a tecnologia e suporte técnico quando necessario.

Para Queiroz (2021), o acesso as TIC faz parte de processos excludentes de grande parte
da populagdo brasileira, e por outro lado ha iniciativas de politicas publicas de inser¢do as TIC,
por meio das instituigdes publicas de educaciao no Brasil. Mas para Martins (1997) nado existe
exclusdo, o que chamam de exclusao ¢ aquilo que constitui o conjunto das dificuldades, dos
modos e dos problemas de uma inclusdo precaria e instavel, marginal.

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos no ensino de geografia pode ser muito eficaz e
envolvente, permitindo assim que os estudantes explorem conceitos geograficos de maneira
interativa e pratica. Compreender as formas de acesso a esses recursos e as possibilidades
encontradas a partir da utilizagdo e inser¢do desses recursos nas aulas ¢ um ponto de partida
para a presente pesquisa, uma vez que contribui para o ensino-aprendizagem dentro do ambiente
escolar, podendo facilitar e tornar dinamica a aula e atividades proposta.

Ensinar com recursos tecnologicos nos traz diversas possibilidades como por exemplo
a utilizagdo de jogos digitais, mapas interativos, sites e blogs além de ensinar de forma virtual,
mas como seria ensinar geografia de forma virtual? Queiroz (2021) afirma que espago virtual ¢
um lugar imaterial abundante de mensagens e cddigos, onde as pessoas € objetos técnicos se
conectam e potencializam a construcao de conhecimentos. Enquanto para Lévy (1996), o virtual

¢ um espago real e nossa propria experiéncia do cotidiano no uso destas ferramentas comprova
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isso. Afirmamos entdo que o espaco virtual se trata de um ambiente que estd em conexdo com
o0 espaco fisico que ocupamos, propiciando entdo acesso e exploracdo da tecnologia.

A partir dessas discussoes e da necessidade de compreender o acesso a essas
tecnologias, direcionamos a investigacdo a professores de geografia da educacao basica, de

escolas estaduais que ofertam apenas o ensino médio na cidade de Araguaina-TO.

3. FORMACAO DOCENTE E TECNOLOGIAS EM ESCOLAS NA REDE DE ENSINO
BASICO DA CIDADE DE ARAGUAINA

A cidade de Araguaina, sob a perspectiva das cidades médias, nos remete a
necessidade de uma andlise dos processos socioecondmicos espaciais, pois tal localidade
se destaca regionalmente como centro prestador de servicos, comércio, lazer, centro de
estudos superiores e médico-hospitalares e outros servigcos que atendem ao mercado
consumidor de seu entorno imediato e de cidades localizadas em um raio de distdncia que
ultrapassa a regido Norte do Tocantins, onde geograficamente esta localizada.

O entendimento de dinamizagdo da cidade de Araguaina remete a necessidade de
levar em consideragdo as politicas publicas de planejamento, como aspecto fundamental
para seu desenvolvimento urbano e regional. Faz-se importante destacar que algumas dinamicas
se estabeleceram no processo de consolidagdo econdmica e intensificagdo da urbanizacdo
do Estado do Tocantins e na constituicdo da economia regional da cidade de
Araguaina, com destaque para a participacdo e a dinamicidade de varias empresas ligadas
ao setor agropecuario.

O novo ensino médio trata-se de uma das reformas da educagdo basica, com o objetivo
de tornar o ensino médio mais flexivel preparando os estudantes para o mercado de trabalho e
foi implementado no Brasil baseado na lei de reforma do ensino médio (Lei 13.415/2017).
Diante da implementagao desse novo ensino médio hd uma preocupacdo para a geografia uma

vez que sofre redu¢do de carga horaria.
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Figura 1 - Localizagdo das escolas

Localizacao das Escolas Estaduais de Ensino Médio em Araguaina (TO)
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Fonte: Elaboragao propria (2023)

Ao que esta previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), tanto no
ensino fundamental quanto no ensino médio, € preciso que os alunos ampliem seus
conhecimentos sobre o uso do espago em diferentes situagdes geograficas regidas por normas
e leis historicamente instituidas, considerando o espago virtual proporcionado pela rede
mundial de computadores.

Segundo a BNCC (2018) do ensino médio, ¢ importante que os estudantes elaborem
hipoteses e argumentos com base na sele¢do e na sistematizagdo de dados, obtidos em fontes
confidveis e solidas. Nesse sentido ela 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, € necessario assegurar aos estudantes a
analise ¢ 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 configuracdo do mundo contemporaneo.

E necessario que a area de ciéncias humanas e sociais aplicadas favorecam o
protagonismo juvenil, investindo para que os estudantes sejam capazes de mobilizar diferentes
linguagens, dentre elas a tecnologia e digital.

O uso das tecnologias educacionais e de jogos digitais por parte dos professores € muito
recente, uma vez que a maioria comegou a explorar essas novas tecnologias no surgimento da
pandemia da COVID-19 no ano de 2020. Diante disso, a pesquisa por meio de formulario foi
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dividida em dois momentos no primeiro momento fez-se um apanhado geral com as escolas da
rede publica e privada e o segundo momento reduziu-se apenas as escolas publicas de ensino
médio, alcangou nove professores com tempo de carreira entre dois € 20 anos sendo de rede
publica e privada das seguintes escola: Centro de Ensino Médio Castelo Branco, Centro de
Ensino Médio Paulo Freire, Centro de Ensino Médio Benjamim, Colégio Militar do Estado do
Tocantins Dr. José Aluisio, Colégio Estadual Rui Barbosa, Colégio Estadual Jardim Paulista,
Colégio Militar do Estado do Tocantins Jorge Humberto Camargo e Escola SESI - Marlei Maria
Moreira, buscou-se identificar, a partir dos jogos digitais como as tecnologias estdo postas a
cada um, seja por meio de formagdo continuada ou por sua pratica dentro da sala de aula além
de identificar os limites e possibilidades com o uso dentro da rotina escolar. Conforme o

percentual no grafico.

Figura 2 - Rede de ensino basico em Araguaina
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Fonte: Elaboragao propria (2023)

Em se tratando da rotina com os estudantes, existe uma dificuldade em inserir os jogos
digitais dentro da sala de aula, uma vez que funcionam como facilitadores no processo de
ensino- aprendizagem existe também a falta de acesso por parte de alguns desses estudantes
que as vezes ndo tem acesso a celular e computador dificultando assim a inser¢do dos jogos na
rotina dos estudantes. Por outro lado, temos as escolas que muitas vezes nao possuem um

laboratorio de informética ou até mesmo internet.
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Figura 3 - Participac¢do de professores em formagao continuada sobre TIC
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Fonte: Elaboracdo propria (2023)

Na figura 3 foi identificado que 44,4% dos professores de geografia alcancados na
pesquisa nunca tiveram uma formagao continuada voltada para utilizacdo da Tecnologia da
Informacgdo e Comunicacdo- TIC para uso na sala de aula, enquanto os outros 56,6% tiveram,
sim, a formagdo, mas ndo com uma boa experiéncia. As respostas da questdo 5- Vocé ja
participou de alguma formagdo continuada para utilizar a Tecnologia da Informagdo e
Comunicacao- TIC dentro da sala de aula? Se sim, qual a sua experiéncia? revela que para os
professores, a formagao em TIC foi algo que ficou apenas no campo tedrico, sem praticas, como
oficinas e cursos que seria 0 momento ideal para que pudessem de fato desenvolver suas
habilidades didaticas para a pratica docente.

Conforme a figura 4, o tempo de carreira ¢ altamente relevante podendo desempenhar
um papel significativo na vida profissional do docente, fazendo com que obtenha experiéncia
pedagdgica, podendo aprimorar suas habilidades didatica e conhecimento educacional, onde o
professor pode identificar e buscar solugdes para os desafios percebidos ao longo da carreira.
Quando relacionado com a formagao continuada aprimora ainda mais a qualidade da educacao,
pois ao longo de sua carreira o professor pode ou nao ter participado de uma formacgao
continuada voltada para o uso das tecnologias.

A resposta da questdo 4- A quanto tempo atua como professor da educagdo basica?
Junto a resposta da questdo 5- Vocé ja participou de alguma formagao continuada para utilizar
a Tecnologia da Informacao e Comunicagdo- TIC dentro da sala de aula? Se sim, qual a sua

experiéncia? revela que tem professores com mais de cinco anos de carreira que nunca
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participaram de uma formagdo continuada e outros que apenas no inicio da carreira
conseguiram acesso a formac¢ao continuada. O grafico abaixo apresenta o tempo de atuacao dos

professores na educagao basica.

Figura 4 - Tempo de carreira
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Fonte: Elaboracao propria (2023)

Diante do questionamento sobre a importancia de formacao voltada para o uso das TIC
todos consideram relevante, uma vez que a partir desse processo de formagdo o professor
amplia seus conhecimentos e propicia na pratica pedagdgica a diversificacdo de processos do
ensino aprendizagem, inclusive na educacdo a distancia com uso de ambientes virtuais. Por
outra perspectiva, temos os professores que consideram importante pela necessidade de
acompanhar as mudangas que acontecem no mundo da informagao.

Quando questionados sobre os desafios enfrentados para incorporarem o uso das TIC,
o maior deles ¢ a oferta por parte da institui¢ao de ensino uma vez que parte das escolas nao
possuem equipamentos tecnoldgicos suficientes para serem explorados € o pouco que tem nao
atende a demanda do professor. Foi citado ainda o periodo pandémico onde tiveram que
aprender em tdo pouco tempo a utilizacdo de recursos de comunica¢do ndo habituais como o
Google Meet e 0 Zoom, apds o periodo pandémico sentiu-se a necessidade da utilizacao de sites
de Quiz virtual.

Além do uso das TIC, os jogos digitais sao de fundamental importancia dentro da pratica
docente, podendo trazer uma série de beneficios educacionais, podendo ser uma ferramenta
poderosa para personalizar o aprendizado, desenvolver habilidades cognitivas e

socioemocionais, € criar experiéncias de aprendizado mais envolventes e relevantes.
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Quando questionados sobre as possibilidades de uso dos jogos digitais e se conseguem
trabalhar com jogos digitais, apenas uma professora que atua na educacdo ha 15 anos diz ndo
trabalhar com jogos digitais, pois a falta de equipamentos tecnoldgicos e formagao impede esse
trabalho uma vez que ha uma demanda insuficiente para atender as necessidades que surgem.

Por outro lado, oito dos professores conseguem trabalhar com jogos digitais
apresentando, assim, diversas possibilidades como: construir objetos virtuais, modelar
fendmenos em quase todas as areas de estudo, desenvolver a capacidade de concentracdo e
possibilitar o estabelecimento de novas relagdes para a construgdo do conhecimento. Um
exemplo citado por eles ¢ o uso do Kahoot, com a finalidade de revisar o conteudo ja
apresentado.

A formag¢ao em tecnologias educacionais ¢ de fundamental importancia para
professores, especificamente no contexto atual em que a tecnologia desempenha um papel
fundamental na educacdo. Logo, a selecdo e avaliacdo de jogos digitais ¢ uma pratica crucial
para garantir um ambiente de aprendizagem envolvente.

Quando questionados sobre como esse processo de formacao pode ajudéa-los, muitos
sentem a necessidade de uma instrugdo mais concreta, uma vez que se sentem inseguros com
alguns aplicativos de jogos digitais, pelo fato de ndo terem instrugdes concretas que
potencializam o uso dos jogos digitais.

Durante as formagdes a sugestdo e informagao sobre sites, com jogos digitais também
¢ uma necessidade identificada, podendo ainda ajudar com o conhecimento prévio, para que
assim, ao longo do uso possam aprender e explorar os recursos e jogos digitais.

Destaca-se que, quando questionados sobre quais recursos ou formagdes acreditam
serem necessarios para que possam utilizar jogos digitais com frequéncia, como potenciais
instrumentos de praticas pedagogicas, os professores frisaram que internet de qualidade,
disponibilidade de recursos tecnoldgicos, cursos presenciais com profissionais capacitados,
oficinas para producao de jogos e o incentivo por parte da equipe gestora para que perceba

como método de aprendizagem e ndo como forma de passar tempo.

4. CONSIDERACOES FINAIS
Diante da falta de recursos por parte de algumas institui¢des e a falta de formacao
continuada, alguns professores necessitam de algumas adaptagdes para o aproveitamento do

vasto potencial das tecnologias educacionais.
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Entendemos que o uso de videos, imagens, dudios e animacgdes, utilizacdo de
plataformas de aprendizado online e o uso de gamificagdo como metodologia, pode ser um bom
exemplo de tecnologias na sala de aula. Estratégias podem ser criadas para inserir os jogos
digitais em sua pratica, como trabalho em equipe € o uso do Kahoot como ferramenta de revisao
ao final de cada contetido.

Levando em considerag@o os aspectos citados, torna-se possivel verificar a importancia
dos jogos digitais na formacao de professores de geografia, uma vez que em sua carreira docente
pode se tornar um diferencial, além de criar possibilidades de pesquisa ao longo da formagao
inicial e continuada. A utilizagdo dessas novas tecnologias vai além do entretenimento,
desempenhando um papel fundamental na promocdo de experiéncias de aprendizado
envolventes e eficazes.

Ao explorar os jogos digitais como recursos pedagdgicos e de pesquisa, os professores
podem se beneficiar de uma abordagem inovadora que pode potencializar o desenvolvimento
de habilidades e competéncias essenciais. Com a incorporagdo de jogos digitais, tanto os
professores como os estudantes tém a oportunidade de explorar conceitos geograficos de
maneira pratica e interativa.

Com novas metodologias € possivel a insercao do ludico no que diz respeito a formagao
de professores, buscando assim se atualizar de acordo com o avango das novas tecnologias, se
tornando um recurso dentro da sala de aula, podendo inserir de forma direta aos estudantes na
dinamica da aula, como por exemplo na produgdo de materiais digitais diversos para serem
desenvolvidos por meio de conteudos especificos da dsiciplina.

Surge a necessidade de um olhar sensivel aos professores e institui¢ao de ensino, uma
vez que, durante o processo de pesquisa foi possivel identificar escolas que ndo tinham recursos
disponiveis, para que os professores pudessem utiliza-los de forma eficaz, além da falta de
cursos formacdo continuada periddicas, para o incentivo da inser¢do de jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem. Isto faz com que o trabalho com jogos digitais seja apenas
para revisao das atividades e como uma forma de fixacdo do contetdo, sem um maior poder
reflexivo.

Dessa forma, o jogo digital abordado neste trabalho serve de exemplo, de como o uso
das tecnologias educacionais de forma ludica pode ser utilizada na docéncia e como pode ser
utilizado como ferramenta de analise geografica, contribuindo para um entendimento mais

profundo e contextualizado do ensino dessa disciplina.
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