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A dindmica e o uso de jogos educativos em sala de aula contribuem de forma
significativa para a concentracdo, a motivagao e a melhoria da aprendizagem, pois
permitem que o cérebro dos alunos “descanse” dos métodos tradicionais ao mesmo
tempo em que assimilam o conteudo de maneira ludica, criativa e divertida. Entre os
varios recursos pedagogicos disponiveis, um dos exemplos mais marcantes € o jogo
Banco Imobiliario, que possibilita integrar diferentes disciplinas em uma Unica
atividade, como Histéria e Matematica, criando um ambiente de estudo inovador,
dinamico e participativo. Na disciplina de Histéria, o jogo € um recurso eficaz para
compreender o surgimento e a ascensao da burguesia, classe social formada por
proprietarios de terras, capitais e meios de producao, que desde o fim da Idade Média
passou a conquistar espacgo politico, econdmico e cultural por meio do controle do
comeércio, do acumulo de propriedades e da concentragao de riquezas. Ao vivenciar
no tabuleiro praticas como a compra e venda de imdveis, a disputa por territérios, o
pagamento de impostos e a busca constante por prestigio e lucro, os estudantes
conseguem perceber de forma pratica, concreta e interativa como esse grupo cresceu,
influenciou a sociedade e transformou as relacbes sociais de sua época. Ja em
Matematica, o jogo estimula o raciocinio l6gico, a capacidade de planejamento e o
pensamento estratégico, pois envolve calculos de dinheiro, operagdes de adigdo e
subtracdo, movimentagcdo de valores positivos e negativos, além de nogbes de
porcentagem, juros, investimentos e administragdo de recursos, aproximando
conceitos abstratos da vivéncia cotidiana. Dessa forma, a atividade promove
engajamento, cooperagdo entre os alunos, espirito critico e aprendizagem
significativa, mostrando que é possivel aprender de modo participativo, leve e eficaz,
enquanto teoria e pratica se complementam de maneira natural e prazerosa.
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