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RESUMO

Tendo em vista a falta de motivacao dos alunos para interagir com as aulas, os recursos oferecidos

pela gamificagdo mostraram-se bastante pertinentes ao contexto desta pesquisa. Na esfera da escola
publica, muito se tem discutido acerca dos motivos que levam os alunos a ndo participarem das aulas,
desde desinteresse e distanciamento dos assuntos e préticas, a questfes sociais ligadas a idade,
grupos de amizade e acompanhamento familiar. Desse modo, este estudo tem como objetivo relatar
uma experiéncia de gamificagdo com alunos do 1° ano do Ensino Médio de uma escola publica do
interior de S&o Paulo em aulas de geografia por meio da proposta “Lendo imagens e atualidades”. Os
resultados apontaram que a aplicagdo da gamificacdo nas aulas fez com que os alunos interagissem
mais com as aulas e com o professor e também apresentaram subsidio para uma discusséo acerca de

imagens geogréficas, discurso, identidade e cidadania.
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1. INTRODUCAO

O cenario global digital convive com o rapido avanco das tecnologias e midias digitais de
modo que os padrdes de relacionamento humano e a comunicacdo ganham novas
configuragbes e demandas. Nessa perspectiva, a forma de se gerir informagéo e
construir conhecimento também recebe novos olhares e reflexdes. Nesse contexto,
surge uma abordagem de gamificagdo em que se busca a utilizagcdo de elementos de
design de jogos que ndo acontecem obrigatoriamente em espacgos de jogos. O que se
entende, entdo, é uma proposta que pressupde de uma aplicabilidade com vista ao
engajamento entre pessoas, com respaldo em producdes socialmente significativas e
propostas a soluc¢des de problemas.

A partir desse entendimento, este trabalho busca tecer uma interface entre a
gamificagdo e as aulas de geografia, a partir da qual se traca uma correspondéncia com
0 uso da linguagem como forma de cidadania e dialogo para mudancas, tendo como
base as premissas do letramento critico. Essa proposta se justifica a partir das
necessidades de discussdo entre os padrdes local e global da geografia e suas
implicacdes no contexto dos alunos e, também, baseia-se em nosso entendimento de
formacéo de cidadéos criticos e preparados para o dialogo construtivo.

Assim, as atividades foram desenvolvidas com grupos de alunos do 1° ano do Ensino
Médio publico em uma escola do interior do estado de Sdo Paulo. A metodologia deste
trabalho descreve as etapas e tépicos abordados e os resultados refletem acerca da
capacidade dos alunos de reconhecer e discutir pontos de cultura local e global. Como
respaldo tedrico, buscamos referéncias em gamificagdo em autores como Watkins
(2006), Kapp (2012) e Formanski e Alves (2015), e em letramentos e cidadania em
Soares (1998), Mattos (2015) e Rojo (2016). A partir disso, discute-se o papel desses
elementos para a formagéo critica e para a cidadania em uma perspectiva mais ampla
que direitos e deveres, mas também a discussao acerca de a¢des para mudancas.

1. GAMIFICACAO E PRATICAS EDUCACIONAIS

Uma mudanca de pensamento acerca de para qué se deve ensinar o que se ensina ha
escola tem aberto espaco para discussdes acerca de praticas situadas e também formas
de aprendizagem fora da sala de aula. Isso vai ao encontro do que afirma Watkins
(2006), ao passo que o autor aponta para uma valorizagdo das experiéncias de vida e
de aprendizagem fora da sala de aula como itens indispensaveis para a formagéo de um



grupo que reconstréi conceitos a todo o tempo em que se encontra em ambiente
escolar. Entretanto, a realidade da educacao brasileira € que na maioria dos casos sao
valorizadas apenas as formas de letramento da letra em detrimento das outras
possibilidades, como o letramento digital.

Quanto ao letramento digital e as midias sociais aplicadas a educacao, temos visto
significativo aumento em propostas, grupos de estudos e pesquisas relevantes a nivel
nacional e internacional, o que valida vertiginosamente as propostas de gamificagcdo. O
termo, de acordo com Formanski e Alves, refere-se ao uso dos atributos de jogo para
dirigir o comportamento do jogador em um contexto ndo jogo. Ou seja, utiliza técnicas de
jogos em diferentes situacdes para aumentar a motivacdo das pessoas envolvidas em
determinada atividade que elas normalmente consideram entediantes. Permite encorajar
determinados comportamentos, tirando vantagem da predisposicéo psicologica do ser
humano em se engajar nos jogos.

Concordando com os autores acima citados, temos uma perspectiva que leva em conta

0S aspectos emocionais nas aulas uma vez que representam beneficios como
motivacdo externa, aspectos sociais que propiciam interacdo e também aspectos
estratégicos, fazendo uso de diferentes técnicas aplicadas a diferentes contextos.

1. LETRAMENTOS E CIDADANIA

As discussbes sobre letramentos tém ganhado forga, e nosso ponto de partida para a
discussao é primeiramente postular o conceito como uma pratica social. Com respaldo
em Soares (1998), enfatizamos que as praticas letradas ndo sdo, de modo algum,
propensas a neutralidade, pelo contrario, sdo carregadas de sentido e formas de leitura
do mundo. Ainda mais, as praticas letradas ndo se referem apenas ao uso da escrita,
mas estdo intimamente ligadas a capacidade de comunidades formarem identidade.

Seguindo o pensamento, concordamos com Soares ao definir letramento como algo que
“as pessoas fazem com as habilidades de leitura e de escrita, em um contexto
especifico” (p. 72), 0 que nos abre espaco para as seguintes indicacdes: a) letramento é
pratica, o modo de se fazer uso da linguagem; b) essa pratica é significativa e situada
em contexto; ¢) ao passo que se refere ao modo como as pessoas fazem uso das
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habilidades de leitura e escrita, letramento se liga a cultura e identidade de



comunidades. Usamos letramentos pela gama de praticas atualmente desenvolvidas e a
complexidade das diferentes praticas letradas.

Ao se tomar letramento como prética social, concebemos que tanto o conhecimento
guanto a realidade estdo sendo formados em um processo continuo, ou seja, podemos
dizer que esses [...] se constituem em processos dialéticos e continuos de construcao e
reconstrucao de visées do mundo, ou realidades diérias, que os individuos e 0s grupos
sociais realizam em interacdo com a sociedade (Mattos, 2003).

Mattos (2003) aponta para a formacao de conhecimento a partir de interagbes com a
sociedade, o que claramente nos coloca a necessidade de a escola estar conectada as
reais necessidades dos alunos. Nessa discussédo, emerge a nocédo de cidadania,
essencial para discutirmos questdes como identidade, linguagem e préaticas de
gamificagdo. Sobre isso, Mattos enfatiza a visdo de cidadania como a manifestagcéo de
uma consciéncia de responsabilidade coletiva e, nesse ponto, ndo nos posicionamos
apenas sobre direitos e deveres na esfera civil, mas também sobre a consciéncia da
cultura e da formacao identitaria das comunidades em estreita influencia com os
fenbmenos globais. Mattos (2003) ainda atrela esse conceito ao de eventos publicos
e/lou celebracdes e, com respaldo em Monte Mér, aponta para cidadania como um
fendmeno com o qual “as pessoas se identificam mais de perto”.

Como dito anteriormente, essas praticas letradas se fundamentam em rela¢des sociais
e, repensando a contemporaneidade, Mattos também reflete acerca da confluéncia de
culturas e atividades que decorre a internet. A partir da internet formam-se as “novas
comunidades globais dentro das quais o cidad&do pode agir dentro de uma nova esfera
publica” (MATTOS, 2003). O que destacamos nesse apontamento € o fato de novos
deveres, responsabilidades e modos de atuacdo passarem a existir haja vista o
surgimento de novas comunidades que ndo mais se limitem por fronteiras espaco-
tempo.

Em outra instancia, concordamos com Mattos ao conceber as préticas criticas e
reflexivas como forma de empoderamento. Nas palavras da autora, “o letramento critico,
aliado a educacdo para a cidadania, promove a conscientizacdo dos educandos,
empoderando-os e preparando-os para tornarem-se cidadaos criticos e pro-ativos”
(MATTOS, 2003).

Recapitulando, nossa visdo de pratica e gamificagdo tem respaldo na discusséao de
reconhecimento de valores, cidadania e praticas criticas que buscam refletir acerca do
espaco fisico em patamares local e global e suas relagdes, de modo que as imagens



estudadas nas aulas de geografia estdo carregadas de sentido e se formam em um
discurso dialégico a partir das experiéncias e conhecimento de mundo dos alunos
estudados pela pesquisa.

1. METODOLOGIA

Com a finalidade de se fazer uma avaliacdo diagndstica para saber como os alunos do
1° ano do Ensino Médio estdo chegando apos concluirem o ensino Fundamental Il, foi
realizada a atividade de gamificacdo que foi aplicada no 1° semestre de 2016, na
primeira semana de aula, no més de fevereiro. Esta experiéncia utilizou duas aulas de
50 minutos na disciplina de Geografia em uma escola publica situada no interior do
estado de S&o Paulo. Vinte e cinco alunos participaram do quiz de Geografia do Brasil.
Essa disciplina consta na grade curricular do Ensino Médio e séo duas aulas semanais
subsequentes.Na primeira aula, os alunos foram divididos em cinco grupos de cinco
estudantes. O grupo que acertasse mais questdes, em um total de 17, ganharia uma
caixa de bombom como prémio. Inicialmente, o recurso utilizado foi o projetor para
mostrar as questfes baseadas em imagens sobre geografia fisica e geografia do Brasil
guando séo trabalhados os conceitos de espaco e paisagem. No primeiro slide constam
as orientacOes para a realizagdo do jogo, como segue:

IIQUI i

Asepuir vooe2 vera uma serie de
iImagens.
Apos ve-las responda, 0 que se
pede, marcando a alternativa
escolhida no seu gabarito.

Figura 1: Abertura do quiz

Em seguida, sdo entregues as planilhas que sédo os gabaritos a cada grupo. Nesse
gabarito, constam nomes dos alunos, a data da realizagdo do quiz e a série, assim como
a numeracao das dezessete questbes dadas com quatro alternativas (A, B, C, D). Ha
também a possibilidade de se fazer essa atividade de gamificacdo de forma
individualizada. A partir do slide quatro, inicia-se 0 quiz com a questao “Essa imagem
representa”, disponibilizando aos alunos um minuto para que olhem, analisem e



discutam sobre a imagem e marquem na planilha, como no exemplo abaixo.

1- Essa imagem representa:

Figura 2: Cristo Redentor

Em seguida aparecem as alternativas como exemplificado abaixo:

a)i estatua do Liberdade gue fica na
Cidode de Nova lorque;

b)A estarua do Cristo Redentor que fica
na Cidode do Rio de Janeiro,

c)lA estatua do Cristo Redentor, que fica
na Cidade nordesting de mesmo nome,

dlA estatuo do Podre Cicero, gue em
Juozeiro do Norte.,

Figura 3: alternativas

As questdes seguiram o modelo apresentado acima, com as seguintes abordagens:

Topicos utilizados nas aulas

Identificar o espaco em que se vive

Identificar uma bUssola e seu uso

Identificar os cinco continentes

Identificar a bandeira do Estado de Sao Paulo

Reconhecer monumentos culturalmente famosos, como a Estatua da Liberdade

Reconhecer o conceito de globalizacdo a partir de marcas estampadas em um Papai Noel

Identificar a princesa Isabel

Identificar 0 menor e o0 maior estados da regido sudeste

\Verificar se alunos reconhecem bandeiras de outros estados brasileiros




Reconhecer uma piramide do Egito

\Verificar os estados da regido sudeste com litoral

Reconhecer um homem pré-histérico

Pontuar as capitais do Brasil

Identificar o rio Paraiba do Sul, importante na regido

Identificar a cidade mais populosa do pais

Tabela 1: topicos do quiz

Um ponto que destacamos € a variagdo das imagens em relacdo as realidades local e
global esperando resultados a partir de suas relacdes de poder e influéncia, ou seja,
esperavamos que os alunos conhecessem mais em escala global.

Um exemplo € o seguinte: a figura 4 (questao 15) abaixo exibe o rio Paraiba do Sul,
importante na regido, e a figura 5 (questéo 6) exibe a Estatua da Liberdade.

15- Es=a imagem representa:

Figura 4: Rio Paraiba do Sul

G- Lssa imagem representa:




Figura 5: Estatua da Liberdade

O ultimo slide da atividade apresentou uma tirinha, reproduzida logo abaixo. O objetivo
aqui foi o de verificar se alunos reconheciam a referéncias aos movimentos de rotagéo e
translacéo.

17- MNessa tirinha a personagem Mafalda
esta falando de um dos movimento da terra:
O movimento do planeta terra ilustrado na
charge da Mafalda ée:

TR, E A PO
LECE  mCEEL E mCE B 4D PESBOAE FER
TE HiFA R P s O Bl O, O R TG -u'.._u- -
e PEECE- . TERRAL R

Figura 6: Tirinha da Mafalda

1. RESULTADOS, ANALISES E CONCLUSAO

Quanto aos dados de ordem quantitativa, temos que dos cinco grupos, o melhor
resultado foi de 10 questdes certas de um total de 17 questBes apresentadas, ou seja,
58%. O segundo grupo com melhor resultado acertou 9 questdes, ou seja, 52%. Ja o
terceiro e 0 quarto grupos acertaram 6 questdes, 35% respectivamente. E o Gltimo grupo
acertou 5 questbes correspondendo a 29%. Em analise geral, o resultado mostrou-se
abaixo o esperado, apontando para deficiéncia no reconhecimento de itens basicos para
a geografia local e global. Falando de dados qualitativos e propostas, podemos apontar
para alguns pontos que podem se conectar as futuras praticas das aulas de geografia
com vista a linguagem e cidadania: a discussao social e significativa do espaco local,
com investigacdo e mapeamento de aspectos fisicos e culturais; novas préaticas de
gamificacdo objetivando produc¢des que apresentem cultura local e global; uso de midias
digitais para se discutir diferentes realidades e contextos e socializa¢cdo dos dados.
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