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Resumo:

Os jogos digitais tém se consolidado como ferramentas pedagogicas inovadoras capazes de transformar o
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dindmico, interativo e significativo. Através de jogos, ¢
possivel desenvolver competéncias cognitivas e socioambientais de forma ludica, estimulando o
protagonismo estudantil. A agroecologia, por sua vez, representa uma abordagem que integra ciéncia, pratica
e cultura, promovendo uma agricultura sustentavel, socialmente justa. Considerando sua relevancia para as
comunidades tradicionais. Este trabalho tem como objetivo a construgdo de jogos digitais educativos sobre
agroecologia na Escola Quilombola de Tijuacu, municipio de Senhor do Bonfim (BA). O projeto esta sendo
desenvolvido pelos proprios alunos da escola, que atuam na construcdo ¢ aplicagdo dos jogos, relacionando
os contetdos agroecologicos aos saberes e praticas de sua comunidade. Para isso, foram utilizadas
plataformas digitais como Educaplay, LearningApps, Wordwall ¢ Genially, que permitem a construgdo de
atividades interativas, visuais e colaborativas. Serdo apresentados dois jogos que trazem saberes
Agroecologicos. A metodologia adotada baseia-se na aprendizagem baseada em jogos digitais, estimulando o
raciocinio critico, a autonomia e o interesse pelos temas ambientais. Espera-se que o uso desses recursos
contribua para tornar o ensino da agroecologia mais atrativo, contextualizado e transformador, fortalecendo a
identidade quilombola e o compromisso com a sustentabilidade.
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