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GAMIFICACAO NA EDUCACAO: O USO DO JOGO DE TABULEIRO PARA
ABORDAR A GUERRA FRIA NA AULA DE GEOGRAFIA

ISABELA NASCIMENTO DA SILVA

Introducao: Classificada como um ramo da metodologia ativa , a gamificacdo na
educacao formal, é uma pratica que estd sendo adotada nas escolas de ensino basico. Os
principais motivos dessa metodologia , incluem engajar os alunos a aprender de forma
ludica e por si mesmo. Objetivo: Analisar os eventos historicos que marcaram o periodo
da Guerra Fria, por meio de um jogo de tabuleiro que simula as dinamicas politicas e
estratégicas desse periodo historico. Metodologia: Para a construgdao do jogo, foi
necessario criar cartas com os principais eventos ocorridos durante a Guerra Fria. Cada
carta contém um desafio e uma conquista. No primeiro momento, a sala de aula foi
dividida em grupos, com o mesmo nimero de alunos em cada grupo. Cada grupo
representa um lado diferente da Guerra Fria: capitalista ou socialista. No terceiro
momento, para iniciar o jogo, sera sorteado o primeiro grupo. O grupo sorteado joga o
dado e move sua ficha no tabuleiro de acordo com o nimero que sair no dado. Em
seguida, o grupo deve pegar uma carta com um desafio correspondente aquele nimero.
Os desafios podem incluir perguntas e explicagdes sobre eventos historicos da Guerra
Fria, identificacdao de lideres politicos, explicacao de ideologias, entre outros temas
relevantes. O grupo também tem a oportunidade de conquistar territérios no tabuleiro,
incluindo recursos adicionais. Os territorios conquistados devem ser marcados com as
cores do grupo, representando a expansao de sua influéncia. No quarto momento, o jogo
termina quando todos os territérios foram conquistados. Resultado: Os alunos
demonstraram habilidades de observacdo, estratégia, exploracdo do tema e boa
compreensdo dos contetdos abordados. Conclusao: Em sintese, a gamificacdao na
educacao basica tem se tornado um método ativo e inovador, promovendo uma interacgdo
mais dindmica e envolvente dos alunos com o tema proposto. Entretanto, esta abordagem
objetiva ndo apenas a participacao ativa dos estudantes, mas também a propiciagdo de
uma compreensao significativa do tema estudado. Logo, a gamificacao contribui para o
desenvolvimento de diversas habilidades, como pensamento critico, resolugao de desafios
e trabalho em equipe.
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