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Resumo

Este trabalho apresenta umestudo sobre o uso da metodologia de Gamificagdo nas aulas de Geografia em uma
turma do PRO-ENEM da Universidade Estadual da Paraiba, em Campina Grande-PB, no ano 2021,
destacando as contribuicoes dessa metodologia para a personalizagio do processo de ensino-aprendizagem da
disciplina no contexto do Ensino Remoto. Para tanto, utilizou-se da metodologia de pesquisa bibliogrifica e
pesquisa empirica, realizada a partir de aulas com a utilizagdo da metodologia de Gamificacio e com a
aplicagdo de umquestiondrio em uma turma de 25 estudantes do projeto para constatacio tanto da eficiéncia
da gamificagio como também da abrangéncia do Pro-Enem da UEPB Campus I.

Palavras-chave: Ensino Remoto; Metodologia de Gamificacio; Ensino de Geografia.

Introducao

Pensar a escola tendo em vista sua funcao social na contemporaneidade requer considerar
a fluidez e velocidade das transformacdes que ocorrem no mundo moderno e suas respectivas
implicacoes sobre a forma com os sujeitos aprendem e interagem. Seguindo essa perspectiva,
Moran (2017, p. 23) endossa que “num mundo em profunda transformacao a educacao precisa ser
muito mais flexivel, hibrida, digital, ativa e diversificada”. Nesse sentido, considera-se que o ensino-
aprendizagem de Geografia deve acompanhar o processo de mudancas da sociedade e educacao,
incorporando outras formas de ensinar e aprender, especialmente, no atual contexto devigéncia do

Ensino Remoto.

Destacam-se dois importantes conceitos para a educacdo e o ensino de Geografia na
atualidade: a personalizacdo do ensino e a aprendizagem ativa, ambos decorrentes de esforcos

tedricos e metodolégicos relacionados as novas finalidades e desafios da educacdo contemporanea,
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mediante as mudancas que se observam desde o final do século XX, com a urgéncia de novos
paradigmas na sociedade e a necessidade de (re)construcao dos processos de ensino-aprendizagem

na escola para atendé-los.

Os conceitos e as praticas calcadas nos principios das Metodologias Ativas e do Ensino
Hibrido, apesar de nao serem recentes na educacdo, apresentam ideias que se distanciam dos
modelos tradicionais de ensino e abrem possibilidades para construcao de praticas educativas que
abarque aatual complexidade que compGe as salas deaulas no atual contexto de vigénciado Ensino
Remoto. No tocante as metodologias ativas, a Gamificacdo tem se destacado na
contemporaneidade como uma alternativa que permite agregar diversos modos a educacao para
atrair o interesse, a curiosidade, participacao e engajamento dos estudantes no processo de ensino-

aprendizagem (ORLANDI et. al, 2018).

Diante disso, neste trabalho sera apresentado uma breve discussao tedrica acerca da
metodologia de Gamificagao na educacao, considerando-a como uma estratégia para o ensino
personalizado e alcance da aprendizagem ativa dos estudantes. De forma adicional, sera
apresentado e discutido os resultados de uma pesquisa empirica desenvolvida com estudantes da
turma do PRO-ENEM/2021, aqual teve como objetivo analisar como os estudantes avaliam o uso da
metodologia de Gamificacdo utilizada nas aulas de Geografia na turma e identificar quais as
contribuicoes e desafios na utilizacdo dessa metodologia no que se refere ao contexto atipico de

ensino-aprendizagem no Ensino Remoto Emergencial

Com isso, o trabalho tem por objetivo principal apresentar um estudo sobre o uso da
metodologia de Gamificacio nas aulas de Geografia em uma turma do Pr6-Enem da Universidade
Estadual da Paraiba, em Campina Grande-PB, no ano 2021, destacando as contribuicdes dessa

metodologia para o processo de ensino-aprendizagem da disciplina.

Para isso, utilizou-se de metodologia quanti-qualitativa, com a realizacdo de uma revisao
bibliografica, e pesquisa empirica com aplicacao de questionario.
A metodologia de gamificacao na educacdo, o ensino personalizado e a aprendizagem
significativa
A Gamificagao dos ambientes de ensino-aprendizagem tem se mostrado uma importante
estratégia para oalcance da aprendizagem ativa dos estudantes, tanto na educacao basica, quanto
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no ensino superior (VIEIRA; et. al, 2018). Do ponto de vista metodolégico, a estratégia de
Gamificaclo é elencada como uma das metodologias ativas, isso implica considerar que o enfoque
principal desta metodologia se encontra na centralidade dos estudantes no processo de ensino-

aprendizagem.

Ao contrario do que se pensa, a metodologia de Gamificacdo na educacdo nao se limita ao
uso de jogos no contexto ensino-aprendizagem (SILVA, 2020), mas possibilita incorporar ao
processo educativo elementos caracteristicos dos games. De acordo com Deterdinget al. (2011), a
definicao de Gamificacdo estd, justamente, relacionada ao uso de elementos de design de games em
contextos fora dos games para motivar, aumentar a atividade e reter a atencao do usuario. Nesse
sentido, no contexto hodierno da educacao é umaimportante metodologia para que os estudantes
aprendam fazendo, de forma ativa, Iidica, motivadora, colaborativa, competitiva, podendo até ser

personalizada.

Em pesquisa, Mattar e Nesteriuk (2016, p.101) apresentam os seguintes tipos de designers de

games que podem ser utilizados na educagao:

a. playful hard learning, expressdo que envolve a elaboracio de mini-hipéteses e combina
atracio e desafios, diversdo e dificuldades;

b. energizacio a partir do controle da aprendizagem por parte do jogador/aluno;

. flexibilidade, inclusive das regras;

d. gameplay, que inclui a mecinica do jogo capaz de manter o jogador constantemente
desafiado e motivado, o balanceamento do jogo, para manter o jogador no estado de
fluxo, e mecinicas assimétricas;

e. personalizacdo (customizacdo) de elementos dojogo;

f. cocriacdo dos games por parte do jogador, por exemplo pelouso de mods;

g. amaneira como os games trabalham com oerro e o fracasso.

o

Segundo os autores, a partir desses designers de games podem ser moldados novos designers
educacionais que tenham como premissaacentralidade dos estudantes no processo no eles possam
atuar como co-autores de seu processo de aprendizagem. Nessa medida, a gamificacao aproxima-
se nao s6 da aprendizagem ativa, mas também permite considerar um ensino personalizado que
atenda as necessidades e individualidades de cada estudante. Assim como pontuam Mattar e
Nesteriuk (2016, p. 103), “personalizar o percurso de aprendizagem é também uma tendéncia
contemporanea, especialmente em educacdo a distancia, com sistemas de aprendizagens

adaptativas”.
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Desse modo, para implementagéo dessa metodologia no ambiente de aprendizagem é
indispensavel o conhecimento acerca dos diferentes tipos de designs dos jogos e seus principais
elementos, pois como apresentado por Mattar e Nesteriuk (2016) ha muitos designers de games,
com miultiplos mecanismos e estilos utilizados diferentes, os quais podem serexplorados no ambito

da educacao de acordo com os objetivos da Gamificagao.

Ainda de acordo com Andrade (2018), existem certas caracteristicas e elementos da
Gamificacdo que sao considerados mais adequados para oferecer aos jogadores experiéncias
agradaveis de acordo com o perfil de cada tipo de jogador. Considerando tais apontamentos,
percebe-se que o professor independentemente das diferentes circunstancias e contextos pode
utilizar a metodologia de Gamificacdo, visto que ojogo é um recurso dinamico, ltdico, fortemente
atrativo aos estudantes e que pode se adequar aos interesses dos diferentes publicos, recursos.
Entao, na sala de aula, os professores podem utilizar a gamificacao para criar ambientes de

aprendizagem dindmicos, com missoes e desafios a serem cumpridos pelos estudantes

Assim, ao unir elementos, recursos e linguagens que fazem parte do universo cotidiano da
maioria dos discentes ao ambiente educacional, quer seja presencial ou virtual, funde-se uma
pratica inovadora de ensino-aprendizagem, de formaque aadocao da metodologia de Gamificacao
no processo de ensino-aprendizagem consiga despertar o engajamento dos estudantes no percurso
de construcao do conhecimento, proporcionar experiéncias personalizadas de ensino-
aprendizagem, motivar e despertar novos comportamentos e habilidades nos estudantes nas

diferentes séries, disciplinas e modalidades de ensino.

Metodologia
Este trabalho trata-se de uma pesquisa quanti-qualitativa e adota como encaminhamento
metodoldgico a realizacdo de pesquisa bibliografica e pesquisa empirica, fazendo-se também uso

das técnicas de observacao e aplicacao de questionario.

Na pesquisa empirica, utilizou-sea aplicacao de um questionario com 8 perguntas, visando
compreender a realidade em que se processa as aulas de Geografiado PROENEM, as dificuldades
dos estudantes no que se refere a aprendizagem de forma remota, e as contribui¢des da adocao da
Gamificacdo como estratégia didatico-metodolégica do ensino-aprendizagem de Geografia no
contexto de ensino remoto. E a metodologiade observacao que conferiu a possibilidade de discutir

acerca da participacdo e motivagao dos estudantes durante as aulas observadas.
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O PRO-ENEM trata-se de um curso preparatério para o Exame Nacional de Ensino Médio
(ENEM) oferecido de forma gratuita pela Universidade Estadual da Paraiba, campus I. A partir desse
projeto de extensdo, estudantes dos cursos de licenciatura da prépria instituicao atuam como
professores de suas respectivas disciplinas, ministrando aulas para estudantes ou egressos do
Ensino Médio visando contribuir com a preparacao para o ENEM. Por advento da pandemia do
Coronavirus, as aulas do programa foram inseridas no contexto de ensino remoto, para evitar a
proliferacao do virus COVID-19. Portanto, desde o ano de 2020 até o momento do ano vigente de
2021, as aulas do curso vém sedesenvolvendo de formaremota, mediadas pelo uso das tecnologias

de informagdo e comunicagao.

O mapa abaixo apresenta adistribuicao geografica da turmade estudantes participantes do
PRO-ENEM 2021 nos municipios do estado da Paraiba. Como observa-se, o curso no formato on-

line/remoto tem alcancado dez municipios do estado, tendo maior nimero de matriculados no

municipio de Campina Grande.

Mapa1-representativo do alcance da turma do Pr6-ENEM no estado da Paraiba

| ALCANCE DO PRO-ENEM NO ESTADO DA PARAIBA I
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.
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A pesquisa assumiu como recorte geografico uma turma de 25 estudantes matriculados no
curso PRO-ENEM/UEPB, em 2021. A turma caracteriza-se pela heterogeneidade dos estudantes no
que se diz respeito a idade, género, objetivos profissionais, acesso e dominio de recursos didaticos

e tecnoldgicos. A faixa etaria de idade entre 16 e 52anos de idade.

Devido o carater remoto do curso e pelo uso das tecnologias para a continuidade das aulas
de forma distanciada geograficamente, possibilitou-se uma significativa abrangéncia do curso
preparatério no que se diz respeito ao alcance espacial, visto que quando este era ofertado de forma
presencial, antes da Pandemia, o maior percentual das inscricoes advinha dos residentes do
municipio de Campina Grande-PB, onde localiza-se a Instituicao de Ensino Superior. No ano de
2021, contudo, é possivel notar umagrande quantidade de alunos residentes em outros municipios

do Estado da Paraiba, como observado no mapa.

Analise dos resultados

No d&mbito do ensino de Geografia, a docéncia no PRO-ENEM em contexto de vigéncia do
Ensino Remoto tem evidenciado a necessidade de proporcionar um ensino personalizado aos
estudantes que fazem parte do projeto, haja vista uma marcante heterogeneidade que compdem

as turmas nas salas de aula virtuais do projeto de extensao.

Com a aplicagdo do questionario de pesquisa, verificou-se que 80% dos estudantes
concluiram o Ensino Médio ha pouco tempo, 15% irao concluir os estudos na educacao basica este
ano, e 5%ja concluiram os estudos ha um longo tempo. Esse dado impacta diretamente no processo
de ensino-aprendizagem, pois a medida que a maioria tem dominio dos contetidos basicos e ritmos
de aprendizagem mais rapidos, os demais apresentam maiores dificuldades de assimilacdo dos

contelidos e ritmos mais lentos de aprendizagem dos contetidos e conceitos geograficos.

Quanto aos objetivos profissionais pretendidos, elencou-se diferentes profissoes tais como:
Dentistas, Professores, além disso 60% tem se adaptado com facilitado ao ensino remoto, 24% tem
se adaptado porem tem dificuldades em aprender por meio das tecnologias e outros 16% tem tido

muita dificuldade em aprender com o ensino remoto.

Esses dados refletem o que Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 51) pontuam quando
afirmam que “nem sempre é necessario que toda a turma caminhe no mesmo ritmo”, isso porque

cada estudante possuiinteresses, necessidades e formas eritmos de aprendizagens diferentes. Para
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os autores, essa realidade evidencia a urgéncia de um novo desafio para a educacao, que é a

personalizacdo do ensino, de forma que o processo de ensino-aprendizagem atenda aos estudantes

Diante de tais apontamentos destaca-se o papel do professor em buscar mecanismos que
auxiliem a equiparacao na aprendizagem dos estudantes no que se refere a possibilitar um ensino

que abarque e atenda as necessidades de cada um dos discentes.

Utilizando a metodologia de Gamificacao, as aulas sincronas e assincronas de Geografia
assumiram a perspectiva de avanco nos niveis, tal como nos jogos que passam de fase cada aula de
um novo conteldo passou a ser um novo nivel, com etapas em que se tem a inclusao do erro,
recompensas, narrativas e cooperacao, ou seja, fazendo-se uso de elementos caracteristicos de
jogos, cujo propdsito é o desbloqueio de prémios/bonus e o avanco nos niveis. De acordo com
Andrade (2018), o nivel é um elemento do jogo que possui varios conceitos. Neste caso, utilizou-se
aideia de que o estudante-jogador deve cumprir um nivel/fase para avancar para outro. O quadro

abaixo sistematiza as caracteristicas da metodologiaadotada:

Quadro 1: Metodologia de Gamificacdo do ensino de Geografia no Ensino Remoto.

Estratégia de Gamificacdo do ensino de Geografia

Metodologia de Gamificagdo: Tornar a resolucao de exercicios missdes a serem cumpridas por todos estudantes-
jogadores parao alcance de recompensas que os permitam obter melhores desempenhos nas(os) aulas/niveis
seguintes.

Perfil dos estudantes-jogadores: Achievers.

Objetivos do Game Regras Recompens Inclusao doerro
as

1-Todos os estudantes jogadores
devem resolver o exercicio
disponibilizado ap6s a aula.

2-Quando respondido o estudante deve Exercicios de Ainclusao do
apresentar ao docente, que vai analisar e elemento erro no
L verificacdo de .
de forma individual e se ocorrer o erro, . processo nao tem
) . aprendizagem. .
ele vaienumerar a quantidade de e como objetivo
Material didatico .
acertos e erros e repassar ao aluno. puniro estudante-

. para estudo com .
3-0 aluno deve revisar e procurar esses N jogador, mas
antecedéncia dos

Desafiar os estudantes a
resolucao de exercicios de
fixacao.

Verificar a aprendizagem
dos discentes.
Trabalhar de forma
individualizada e
personalizada para sanaras

Lo erros de forma auténoma. , _ desafia-los a
ddvidas de todos. J conteddos que serao .
. 4-Apobs esse processo ele apresenta pesquisaro erro e
Revisar e fortalecer o . estudados nasaulas
. . novamente ao professor o exercicio, . melhorar o
ensino-aprendizagem dos seguintes.

que se continuar o erro vai explicar o desempenho.
conceito que ele o aluno esta errando.
5- E porfim, o professor apresentard a

recompensa.

contetdos das aulas de
Geografia.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

ATELIE DE PESQUISASE PRATICAS NO ENSINO DE GEOGRAFIA
ASSOCIAGAO DOS GEOGRAFOS BRASILEIROS —SECAO CAMPINAS
7° ENCONTRO REGIONAL DE ENSINO DE GEOGRAFIA E3° WORKSHOP DE CARTOGRAFIA ENOVOS LETRAMENTOS
GEOGRAFIA, ESCOLAS E TECNOLOGIAS: DISCURSOS ATUAIS EENCONTROS POSSIVEIS
ISSN 2764-4146



T
}é-

DE ENSINO DE GEOGRAFIA

Workshop de cartografia e novos letramentos|

i 70 ENCONTRO REGIONAL
"\ o 334

j GEOGRAFIA, ESCOLA E TECNOLOGIAS:
discursos atuais e encontros possiveis

etembro de 202

Dessa forma, apresentou—se, inicialmente, a metodologia a turma de estudantes do curso
destacando a dindmica que seria adotada ao longo das aulas de Geografia no curso. Tomando por
base o design dosjogos, cada aula de um novo contelido da disciplina passou a ser considerada um
novo nivel ao qual para alcan¢a-lo os estudantes precisam ter obtido 100% de sucesso no nivel
anterior. Nessa dindmica, ao final de cada aula disponibiliza-se um exercicio de dez questdes para
que os estudantes possam responder. Considerando os diferentes ritmos de aprendizagem, esses
discentes podem resolver as questdes tanto sozinho, como com o auxilio do professor por meio das
ferramentas de redes sociais. Ao finalizarem o exercicio, ele é corrigido pelo professor de forma

individual, contudo, ndo é divulgado ao estudante as respostas corretas.

Como exemplo dessa metodologia temos a seguinte situacao: um aluno que respondeu as
dez questdes, mas que errou duas, divulga-se para o estudante que ele obteve dois erros, de modo
que ele precisara revisar todo o exercicio a fim de encontrar os erros. Por conseguinte, a revisao, ele
poderd encontrar esses erros e corrigi-los encaminhando a atividade das correcdes ao professor
novamente para que ele possa analisar mais uma vez as questoes. Entdo, se depois deste processo,
o estudante continuar com as questOes incorretas o professor voltard a explica-lo de forma
detalhada o conteido que o aluno estd com dificuldade. Por fim, quando for resolvido
corretamente todas as questdes e os estudantes tiverem consciéncia dos erros e acertos, sera
permitido o acesso ao contelido da préxima aula, para que com o material disponibilizado os
estudantes possam estudar previamente, anotar as ddvidas, e suas visdes sobre o contetdo de

modo que aumente seu engajamento e participacao na aula sincrona seguinte.

Assim, a partir da abordagem gamificada, as aulas continuaram sendo ministradas
buscando articular os conceitos e conteidos geograficos com as realidades dos estudantes, e
contando com a participacao de todos os estudantes de forma ativa e interativa. Como destaca
Moran (2017, p. 27), “para as geracOes acostumadas a jogar, a de desafios, recompensas, de
competicao e cooperacao é atraente e facil de perceber”. Com isso, ao realizar a aplicacao do
questiondrio aos estudantes, questionou-se aos discentes como eles avaliam a metodologia

utilizada nas aulas.

De acordo com o questionario, a maior parcela dos estudantes considera positivamente a
metodologia de Gamificacao utilizada no ensino de Geografia, destacando-a como uma estratégia

que tem facilitado a dinamica das aulas da disciplina no contexto de ensino remoto. O aspecto
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marcante do uso dessa metodologia no ensino remoto da-se pelo fato de ser uma alternativa que
concilia as possibilidades que este modelo apresenta, principalmente, devido a aproximacao do uso
das tecnologias de comunicacdo einformacao a educagao, com as necessidades apresentadas pelos

discentes em relagdo as dificuldades de aprendizagem no ensino mediado pelas tecnologias.

De acordo com os dados da pesquisa, 8% dos estudantes entrevistados, o que representa
dois discentes, nao tiveram uma boa adaptacdo a essa estratégia metodoldgica ensino,
considerando-a como um fator que dificulta o processo de ensino-aprendizagem da disciplina. Em
justificativa a resposta, um dos estudantes destacou a falta de recursos tecnolégicos adequados,
inviabilizando o contato dinamico com o professor. O segundo discente, considera que, pelo tempo
que concluiu o Ensino Médio, consequentemente, sente maior dificuldade, mas ressalta nao ser
apenas nadisciplina de Geografia. Portanto, a dificuldade encontrada pelos estudantes nao é tanto

relacionada com a perspectiva do ensino de Geografiaa partir da Gamificacao.

Nesse sentido, apesar de os estudantes terem destacado as dificuldades de aprendizagem
no modelo de ensino remoto, considera-se que quando se associa o uso de metodologias ativas,
com as tecnologias acessiveis aos estudantes e adotando uma abordagem de ensino personalizada
possibilita-se desenvolver um ensino a partir das necessidades de cada estudante visando a

aprendizagem ativa e significativaaos discentes.

Desse modo, a adocao da estratégia de Gamificagao no ensino de Geografia no contexto
remoto da turma do PRO-ENEM/2021 possibilita usufruir de forma positiva dos beneficios do uso
das tecnologias da comunicacdo e informacgao na educacdo para tornar o processo de ensino-
aprendizagem personalizado, de modo a respeitar o ritmo e tempo de aprendizagem de cada
estudante. Tais constatacoes corroboram com a assertiva de Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p.
51) “o0 ensino on-line permite tal personalizacao, uma vez que pode ajudar a preencher lacunas no

processo de aprendizagem”.

Consideracoes finais

Os resultados obtidos na pesquisa, demonstram que a aplicacdo da Gamificacdo no
contexto de ensino remoto, por meio dos ambientes virtuais de aprendizagens, trata-se de uma
estratégia de ensino que estimula positivamente os estudantes a participa¢ao ativa na construcao
do conhecimento. Durante a pesquisa, muitos estudantes elogiaram essa metodologia de ensino,

principalmente, levando em conta o fato de que no Ensino Remoto mantém-se ou assevera-se, em
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muitos casos, o distanciamento entre o professor e os alunos. Nesse sentido, a Gamificacdo permitiu
aproximar e amplificar as relacdes e interacbes entre os alunos e com o professor, de forma

personalizada.

Esse artigo proporcionou solugdes para o ensino remoto, mas também demonstrou varios
pontos negativos que o ensino remoto tem, essas lacunas que o ensino remoto demonstrou sé seria

sanada com uma adaptacao de anos, ou o ensino presencial.

Referéncias bibliograficas

ANDRADE, F.R. H. Gamificacao personalizada baseada no perfil do jogador. 2018. Tese
(Doutorado em Ciéncias de Computacao e Matematica Computacional) - Instituto de Ciéncias
Matematicas ede Computacao, Universidade de Sao Paulo, Sao Carlos, 2018.

Disponivel em: E:\Dropbox\Fernando\Doutorado\tese\Defesa\Versao revisada\capa. Acesso em 15
de Maio de 2021.

BACICH, L; TANZI NETO, A; TREVISANI, F. de M. Ensino Hibrido: personalizacao e tecnologia na
educacao. Porto Alegre: Penso, 2015.

DETERDING, S; DIXON, D; KHALED, R. e NACKE, L. Gamification:Toward a Definition.
In:ProceedingsinternationalAcademicMindtrekConference: Envisioning Future Media
Environments, Tampere, 2011 (ACM, New York, 2011).

FARDO, L. M. A gamificacao aplicada em ambientes de aprendizagem. Revista Novas Tecnologias
em Educacao. Porto Alegre, 2013. Disponivel em: seer.ufrgs.br/renote/article/view/41629/26409.
Acesso em 02 de Maio de 2020.

MATTAR, J; NESTERIUK, S. Estratégias do Design de Games que Podem ser Incorporadas a
Educacao a Distancia. Revista Iberoamericana de Educaciona distancia, Espanha, v.19,n.2, p.91-
106, 2016. Disponivel em: revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/15680/14277. Acesso em 02
de Maio de 2020.

MORAN, J. Metodologias ativas e modelos hibridos na educac¢ao. In: YAEGASHI, Solange (et. al),
(Org). Novas tecnologias digitais: reflexoes sobre mediacao, aprendizagem e desenvolvimento.
Curitiba: CRV, 2017. P. 23-25.

ORLANDI, T.R.C; DUQUE, C. G; MORI, A. M. Gamificacao: uma Nova Abordagem Multimodal para
a Educacao. Biblios, Brasilia, n.70, 2018. Disponivel em: www.scielo.org.pe/pdf/biblios/n70/
ao2n70.pdf. Acesso em10 de Maio de 2021.

VIEIRA, A.de S; SAIBERT,A. P; NETO, M. ]. R; COSTA, T. Mota da; PAIVA, N.de S. O Estado da Arte
das Praticas de Gamificacao no Processo de Ensino e Aprendizagem no Ensino Superior. Revista
Brasileira de Ensino Superior, Passo Fundo, v.4, n.1, p.5-23, 2018. Disponivel em:
https://seer.imed.edu.br/index.php/REBES/article/view/2185/2046. Acesso em 10de Maio de 2021.

SILVA, A.]. de C. Guia pratico de metodologias ativas com uso de tecnologias digitais da
informacao e comunicacao. Lavras: UFLA, 2020.

ATELIE DE PESQUISASE PRATICAS NO ENSINO DE GEOGRAFIA
ASSOCIAGAO DOS GEOGRAFOS BRASILEIROS —SECAO CAMPINAS
7° ENCONTRO REGIONAL DE ENSINO DE GEOGRAFIA E3° WORKSHOP DE CARTOGRAFIA ENOVOS LETRAMENTOS
GEOGRAFIA, ESCOLAS E TECNOLOGIAS: DISCURSOS ATUAIS EENCONTROS POSSIVEIS
ISSN 2764-4146



