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RESUMO

O estudo tem por objetivo analisar de que modo, em realidades de sala de aula, a
utilizacdo da gamificagcdo como ferramenta didatica contribuiu para o despertar do
interesse e engajamento dos estudantes, favorecendo a construgdo ativa e
orientada do conhecimento em articulagdo com a pratica e o conteudo abordado.
Buscou-se responder a seguinte questdo: como a gamificagdo pode despertar o
interesse e o engajamento de estudantes, do 3° ano do ensino médio, em uma aula
de geografia sobre dominios morfoclimaticos? A metodologia adotada foi a
qualitativa que considerou analisar fenbmenos complexos no campo da educacao
em seus contextos naturais, com atencao a construgao e interpretacdo dos dados.
O fenbmeno investigado refere-se ao despertar do interesse e do engajamento dos
alunos em sala de aula, buscando compreender como esses aspectos se
manifestam e podem ser favorecidos por praticas pedagogicas intencionais como a
gamificagdo. Sendo esta dissertagdo vinculada a um Mestrado Profissional em
Educacéo, no processo de construgdo do Produto Educacional elaborou-se um jogo
intitulado Dom — Dominios Morfoclimaticos, concebido como ferramenta didatica
para utilizagcdo em sala de aula, com o proposito de responder ao questionamento
central deste estudo. Foi aplicado um questionario, criado no Google formulario,
para analisar o interesse e engajamento dos estudantes durante a aula de aplicagao
do game. A pesquisa se desenvolveu em uma escola publica, localizada no litoral
paulista. Dessa forma, constatou-se que a gamificagdo se configurou como uma
ferramenta didatica capaz de promover o interesse e o engajamento dos estudantes
na construcédo dos saberes geograficos, enfatizando a necessidade de planejamento
e intencionalidade em seu uso. Observou-se que, durante a aula em que foi
realizada a aplicagdo do jogo, mesmo diante das dificuldades de acesso a internet
nos aparelhos disponibilizados pela escola, os alunos mostraram-se dispostos e
motivados a participar da atividade proposta. Conclui-se, portanto, que a
gamificacdo pode configurar se como uma ferramenta didatica capaz de
potencializar o interesse e o0 engajamento de estudantes do 3° ano do ensino médio,
contribuindo para a efetiva construcdo do conhecimento geografico, com énfase no

estudo dos Dominios Morfoclimaticos.

Palavras-chave: Gamificagdo; engajamento; estudantes; Geografia.



ABSTRACT

In this study, gamification is conceptualized as a strategy for facilitating the acquisition of
knowledge in Geography. The research aims to examine how, in classroom settings, the use
of gamification as an instructional tool can foster students’ interest and engagement,
supporting active and guided knowledge construction that integrates both theoretical content
and practical application. The central research question guiding this study is: how can
gamification stimulate interest and engagement among 12th-grade students in a Geography
lesson on Morphoclimatic Domains? A qualitative methodology was adopted, focusing on
the analysis of complex educational phenomena within their natural contexts, with particular
attention to the construction and interpretation of data. The phenomenon under investigation
concerns the ways in which students’ interest and engagement emerge in the classroom and
how these dimensions can be enhanced through intentional pedagogical practices such as
gamification. As part of a Professional Master’s program in Education, this dissertation
involved the development of an Educational Product in the form of a game titled Dom —
Morphoclimatic Domains, designed as a classroom instructional tool to address the study’s
central research question. A questionnaire, created via Google Forms, was administered to
assess students’ interest and engagement during the lesson in which the game was
implemented. The study was conducted in a public school located on the coast of Sao Paulo
state, Brazil. The findings indicate that gamification functioned effectively as an instructional
tool, promoting students’ interest and engagement in the construction of geographic
knowledge, while underscoring the importance of careful planning and intentional
implementation. Despite challenges related to internet access on school-provided devices,
students demonstrated motivation and willingness to participate in the activity. It is therefore
concluded that gamification can serve as an effective instructional strategy for enhancing the
interest and engagement of 12th-grade students, contributing to the meaningful construction

of geographic knowledge, particularly in the context of Morphoclimatic Domains.

Keywords: Gamification; engagement; students; Geography.
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1 APRESENTAGAO

Uma das razbées de ser fundamentais da geografia € a de tomar
conhecimento da complexidade das configuragdes do espago terrestre
(Lacoste, 1988, p. 32).

A importancia do conhecimento espacial, como bem enfatiza Lacoste (1988,
p. 32), esta no empoderamento diante do reconhecimento de pertencimento a esta
grande territorialidade que € o Brasil. Quando um territorio tdo vasto Ihe pertence
compreende -se que € possivel domina-lo e usufruir de seus recursos. Isso faz com
gue 0 espago passe a ser seu, 0 que pode despertar o desejo de querer preserva-lo,
preocupando-se com o que se faz nesse lugar. Passa a existir uma percepcgao de
valor, ou seja, passa a ser um lugar. E o Lugar’ é o espago em que ha identificagcao
pessoal e esse |lhe pertence, assumindo uma particularidade.

O estabelecimento de uma identificacdo € fundamental para o
desenvolvimento da Geografia escolar no Brasil, que € um pais carente de
empoderamento de sua populagdo em relagdo ao conhecimento de sua grandeza,
sua biodiversidade, seus minerais, suas matas, seus parques, suas areas de
conservagao, que necessitam ser preservadas, seus rios, sua costa litoranea, enfim
toda a riqueza geografica que compdem a grandeza da terra brasilis.

Sendo assim, esse trabalho fornece elementos objetivos de analise se, a
partir de uma aula de Geografia, com a utilizagdo da gamificacdo, como ferramenta
didatica, despertara o interesse e engajamento dos estudantes para a promogao
ativa e direcionada do conhecimento, em relagao a pratica e bem como ao conteudo
estudado.

Nos ultimos anos, observa-se que o termo engajamento tem sido
frequentemente empregado no contexto das redes sociais para designar aspectos
relacionados ao algoritmo de monetizagdo, a rentabilidade e ao desempenho de
produtos digitais, como, por exemplo, os videos disponibilizados na plataforma
YouTube. Contudo, no presente estudo, o termo sera entendido como a participacao

ativa dos estudantes, isto €, um compromisso mais abrangente durante o processo

' “A base geografica dessa construgéo sera o lugar, considerado como espago de exercicio da
existéncia plena.” (SANTOS, 2008, p. 114).

“Lugar es, segun los geografos, el espacio vivido, el horizonte cotidiano, que tiene sentido de
identidad y pertenencia. Es el lugar de cada uno de nosotros.” (DURAN, 2011, p. 94).

Tradugao: "Lugar é, segundo os geografos, o espago vivido, o horizonte cotidiano, que tem sentido
de identidade e pertencimento. E o lugar de cada um de nés."
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de aprendizagem, sendo assim (Freire, 2018, p. 85), engajamento representa
“sempre, sobretudo, compromisso ético e politico”, tdo necessario para
compreensao do papel social de cada brasileiro.

No ambito do Curriculo Paulista (2020, p. 38), especificamente na etapa
correspondente ao ensino médio, verifica-se que o vocabulo engajamento é
mencionado em 15 oportunidades, assumindo significados distintos conforme as
tematicas e areas do conhecimento em que se insere. A partir desse uso, infere-se
que a simples participacdo do estudante na realizagao de determinada atividade ou
projeto € compreendida como forma de engajamento, sem que, entretanto, haja a
apresentacdo de uma definicdo conceitual precisa do termo, como é possivel
verificar a seguir:

Quadro 1 - Engajamento no Curriculo Paulista

Temas Uso do termo
nao gerardo o engajamento esperado se a
As juventudes e o Ensino Médio escola ndo considerar as especificidades dos
estudantes.

trata a investigagdo como forma de
engajamento do estudante na aprendizagem
um engajamento consciente, critico e ético em
Projetos de vida relacdo as questdes coletivas, abertura para
experiéncias estéticas significativas.
engajamento e participagdo do estudante em

Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias

Lingua Inglesa um mundo social cada vez mais globalizado e
plural

Lingua Portuguesa dgstaqug de estratégias de engajamento e
viralizacao.
engajamento entre as areas permite ao

Ciéncias da Natureza estudante do Ensino Médio a construgao de
novos saberes

Ensino Médio deve atender as demandas da fortalecendo seu interesse, engajamento e

contemporaneidade protagonismo

engajamento em projetos de mobilizagéo e
intervencao sociocultural

engajamento dos estudantes em projetos/acoes
Investigacéo Cientifica que promovam o diagndstico do problema sobre
o qual se pretende atuar.

engajamento em projetos de mobilizagéo e
intervencao com subsidios cientificos para uma
reflexdo mais consistente e a promogao de
transformagdes positivas na comunidade local e
global.

Mediacgao e Intervengao Sociocultural

Ciéncias Humanas

Fonte: autora

Ja na definigao freiriana, compromisso e engajamento ndo se dissociam.

Isso significa que o Curriculo Paulista (2020, p. 37) ndo associa ao estudante a
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necessidade de compromisso com a construcédo de seus saberes. Nesse contexto, o
termo compromisso aparece representando o compromisso de outros com a
educacgao do estudante, sem permitir que o termo aponte protagonismo, em que o
estudante reconhece a necessidade do ensino e estabelece seu compromisso
tornando-se engajado com o desenvolvimento dos saberes.

Dessa forma, evidencia-se a necessidade de uma revisdo do Curriculo, a
qual deve assegurar o efetivo protagonismo dos estudantes, contemplando tanto
aqueles que dispdem de maiores oportunidades quanto aqueles em situagao de
elevada vulnerabilidade. “Ensinar bem em escolas em desvantagem requer uma
mudanc¢a na maneira como o conteudo € determinado e na pedagogia. Mudanga em
diregdo a um curriculo mais negociado e uma pratica de sala de aula mais
participativa” (Connell, 2010, p. 25).

A atuacado do estudante, no exercicio das praticas pedagogicas em sala de
aula, deve revestir-se de um compromisso de natureza politica e ética, orientado
para a promocao e o desenvolvimento dos saberes, caracterizando-se como
engajamento nos conhecimentos escolares. Nesse contexto, adota-se o conceito de
engajamento na acepgao apresentada no Dicionario Freire (2018, p. 307), o qual
corresponde ao sentido do termo empregado no presente estudo.

A participagdo do estudante, na pratica em sala de aula, deve ser com um
compromisso politico e ético na direcdo do desenvolvimento dos saberes, um
engajamento nos conhecimentos escolares, nesse sentido engajamento como €
explicitado no dicionario Freire (2018, p. 307), que é o sentido do termo utilizado
neste trabalho.

Na area da Geografia, o termo engajamento é recorrente em diferentes
trabalhos, sendo empregado no sentido de compromisso social, em conformidade
com a concepgao apresentada por Freire (2018, p. 85). Essa perspectiva também
esta presente em autores como Santos (2011, p. 152), Harvey (2014, p. 170), Furlan
(2022, p. 8), Goes (2021, p. 70), Valverde (2024, p. 8), Fernandes (2024, p. 250),
Silva (2024, p. 67) e Santos (2024, p. 71), que discutem os desdobramentos sociais
das tematicas geogréficas.

Nessas produgdes, o engajamento social € apresentado como um requisito
para o fortalecimento do compromisso cidaddo. Um dos autores recorre inclusive ao
termo desengajamento para discutir a resisténcia a imposi¢ao de um engajamento

que nao surge de forma organica nas massas. As reflexbes tedricas aqui
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mencionadas serdo retomadas de maneira mais aprofundada na secao destinada a
fundamentacao tedrica.

Para promover o engajamento dos estudantes, a autora desenvolveu o jogo
Dom — Dominios Morfoclimaticos (https://bit.ly/Dom_Jogo), uma ferramenta digital
que, além de dinamizar a aula, teve como objetivo destacar a relevancia das aulas
de Geografia na construcdo da relagdo com o territério nacional. Santos (2011)
esclarece que o termo fterritorio se constitui como um conjunto de lugares, enquanto
0 espaco nacional pode ser compreendido como um conjunto de localizagbes, em
uma perspectiva métrica e técnica.

Lacoste (1988, p. 3) afirma que “a razdo-de-ser da geografia seria entdo a de
melhor compreender o mundo para transforma-lo, a de pensar o espaco para que
nele se possa lutar de forma mais eficaz”. Nesse sentido, a Geografia representa o
conhecimento sistematizado sobre o territério nacional, a espacialidade, a
populacado e a estrutura social, configurando-se como disciplina fundamental para a
compreensao critica do espaco e da sociedade.

Para que os estudantes possam acessar uma representagdo da grandeza
geografica do pais, € fundamental a promogao do acesso a esse conhecimento de
maneira planejada e intencional. Tal abordagem permite enfatizar a diversidade
cultural, os impactos ambientais e os desafios do desenvolvimento enfrentados pela
sociedade brasileira, contribuindo para a formagdo de cidadaos criticos e
conscientes de seu papel no espaco social e territorial.

Esses desafios se refletem na realidade da escola publica, marcada pela
desigualdade social, pela caréncia de infraestrutura e pelo desinteresse ou
desconexdao dos estudantes com o contexto escolar, manifestados em
comportamentos inadequados e conflitos frequentes.

Nesse sentido, torna-se fundamental a busca por estratégias pedagogicas
capazes de minimizar tais divergéncias, incluindo o uso de ferramentas didaticas
que articulem tecnologias e atendam as necessidades de estudantes e professores.

Nao é suficiente disponibilizar computadores na escola sem, ao mesmo
tempo, capacitar professores e estudantes com os conhecimentos e competéncias
necessarios para a apropriacido efetiva dos saberes académicos propostos pela
escolaridade. As plataformas atualmente ofertadas pelo governo paulista, que seréao

discutidas posteriormente, representam uma pratica desconectada a realidade
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desses estudantes, representam o estilo de educacdo “bancaria” abordado por
Freire (1987, p. 63):

Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depésitos que
os educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e
repetem. Eis ai a concepg¢ado “bancaria” da educagdo, em que a uUnica
margem de acgao que se oferece aos educandos é a de receberem os
depdsitos, guarda-los e arquiva-los. Margem para serem colecionadores ou
fichadores das coisas que arquivam.

Os estudantes do século XXI estdo inseridos em uma realidade
significativamente distinta daquela das gerag¢des anteriores, caracterizada por amplo
acesso a informagdo e por intensas transformagdes tecnoldgicas. No entanto,
apesar desse contexto de maior conectividade e recursos digitais, eles ainda sao
frequentemente tratados como “receptaculos passivos” de conhecimento (Freire,
1987, p. 14).

Tal situagao evidencia a necessidade de praticas pedagogicas que promovam
o didlogo e a reflexdo critica, permitindo que os estudantes desenvolvam
perspectivas préprias e se comprometam com a aquisi¢ao de saberes essenciais ao

seu desenvolvimento intelectual.

Neste contexto, a presente pesquisa adotou a gamificagdo como ferramenta
didatica, analisando seu potencial de favorecer o aprendizado ao complementar e
revisar os saberes previamente abordados em sala de aula. Por meio dessa
ferramenta, a experiéncia de aprendizagem torna-se ativa e participativa,
estimulando o engajamento e a dedicagdo dos estudantes, ao mesmo tempo em

que promove a consolidagao dos conteudos.

A gamificagdo, enquanto recurso pedagodgico, articula a familiaridade dos
estudantes com as tecnologias presentes em seu cotidiano, aproveitando seus
interesses e experiéncias prévias para potencializar o aprendizado. Essa ferramenta
didatica incorpora elementos caracteristicos dos jogos, como engajamento,
motivagdo e aprendizagem ativa, favorecendo a participagao efetiva dos alunos na

construgao do conhecimento.

Paula e Favero (2016, p. 1462) ressaltam que a gamificacdo propicia
“‘ambientes de aprendizagem mediados pelo desafio, motivagdo, satisfagdo e

divertimento”, aspectos que tornam as praticas educativas mais atrativas e eficazes.
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Dessa forma, a utilizacdo da gamificagcdo contribui para uma aprendizagem
contextualizada, significativa e alinhada as experiéncias digitais ja incorporadas a

vida dos estudantes.

Sendo assim, os elementos e etapas dos games, como exemplo: opgdes de
rotas, historias interativas, podem ser utilizados para estruturar atividades
educativas. Por isso, Antunes (2014, p. 36) salienta que o jogo colabora para a
constru¢cao de novas descobertas, “desenvolve e enriquece sua personalidade e
simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor a condigao de condutor,

estimulador e avaliador da aprendizagem”.

Desse modo, a autora desenvolveu um game novel, também conhecido como
visual novel, que consiste em um tipo de jogo digital centrado na narrativa e que
exige interacbes nas quais o jogador pode influenciar o mundo da histéria ou sua
progressao. Nesse modelo de jogo, a narrativa e as interacbes sdo apresentadas
por meio de caixas de texto, utilizando menus de escolhas como forma de interagao,

conforme definido por Camingue, Carstensdottir e Melcer (2021, p. 1).

O jogo desenvolvido tem como enfoque principal os Dominios
Morfoclimaticos, reforgando os conhecimentos previamente abordados em sala de
aula acerca das inter-relagcdes entre relevo, clima, vegetacao, rios e solos. O game
foi utilizado pelos estudantes sob a orientacdo da autora desta dissertagao,
possibilitando a anélise de como esse tipo de ferramenta digital pode potencializar a
integracado entre recursos tecnoldgicos e o processo de aprendizagem. Além disso,
foi possivel avaliar seu impacto sobre o engajamento dos estudantes e a aquisicao

de saberes especificos da disciplina de Geografia.

Esta pesquisa esta estruturada em cinco sec¢des, incluindo a presente secao
introdutéria. Na secao subsequente, apresentam-se a justificativa e a problematica
do estudo, sendo que, em sua primeira subsec¢ado, a pesquisadora descreve, sob
uma perspectiva subjetiva, sua trajetéria académica, a qual culminou na

identificacdo da necessidade que motivou a realizagao deste trabalho.

A problematica que fundamenta este estudo relaciona-se a demanda pelo
desenvolvimento de estratégias de ensino capazes de despertar o interesse e

engajamento dos estudantes, promovendo o dialogo entre ferramentas digitais e os
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conteudos abordados em sala de aula.

Na secao de Fundamentagéo Teorica, € apresentada a reviséo bibliografica,
com referéncias selecionadas em livros, peridodicos e plataformas académicas
virtuais. Essa revisdo contempla experiéncias na area da Educacgao e da Geografia,
além de estudos de caso em que a gamificagédo foi implementada como ferramenta

didatica no processo de ensino-aprendizagem.

A secdo de Metodologia descreve os métodos e procedimentos adotados
para alcancar os objetivos propostos, com atengdo especial a coleta e analise de
dados obtidos por meio de questionarios estruturados, contendo perguntas abertas
e fechadas, bem como didlogos realizados com os participantes. Nessa segao,
também ¢é detalhado o desenvolvimento do game novel, produto educacional desta

pesquisa, intitulado Dom — Dominios Morfoclimaticos.

Na secdo de anadlise dos resultados, sdo examinadas as informagdes
coletadas por meio do formulario virtual, incluindo os dialogos dos estudantes, suas
consideragdes, a revisitagdo dos conteudos sobre os Dominios Morfoclimaticos e o
desenvolvimento da aula gamificada. Essa analise permitiu observar o engajamento
deles em relagado ao jogo, sendo cada uma das 19 questdes examinadas quanto a

aprendizagem alcangada e a relagdo com o interesse e engajamento durante a aula.

Por fim, nas consideracdes finais, a autora apresenta uma reflexdo critica
sobre o desenvolvimento do Mestrado Profissional, destacando impressdes sobre
cada etapa do processo, percepcdes pessoais € os beneficios obtidos para sua

pratica profissional ao longo da realizag&o deste trabalho.

A justificativa e a problematica, presentes a seguir, sdo introduzidas a partir
do memorial da pesquisadora, que procura analisar a espacialidade em que os
estudantes estdo inseridos e as possiveis diversidades de dialogos que a escola

pode oferecer, enfatizando a relevancia do tema para o ensino da Geografia.
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2 JUSTIFICATIVA E PROBLEMATIZAGAO

No fundo, com efeito, ndo ha sendo uma Unica situagéo para cada homem,
a saber, a sua situagao social, em fusao com a situagédo geogréafica (Santos,
2011, p. 168).

Nesse sentido, a situagao social dos estudantes esta ligada as ofertas da
espacialidade em que estdo inseridos. A escola deve apresentar a existéncia de
outros meios sociais e espagos em que sejam possiveis avangos socioecondmicos.
O conceito de paisagem natural integrada, presente na Geografia, foi abordado
nesse estudo na construgdo do game, que revelou paisagens brasileiras em um
cenario que buscou dialogar com as necessidades dos estudantes que estdo
finalizando o ensino médio.

O contexto do jogo apresentou as paisagens brasileiras como possibilidades
de mudangas e reconhecimento do espaco territorial brasileiro, apresentando o
territério nacional como um vasto campo de oportunidades de mercado de trabalho,
idealizando que o reconhecimento das oportunidades existentes em outras
realidades pode conduzi-los a aspirar outras perspectivas, além das que lhes é
ofertada no espago em que estado inseridos. O desconhecimento limita o direito até
mesmo de migrar livremente em territorio nacional.

Nesse sentido, o jogo foi criado usando a estrutura de games, facilitando a
visualizacdo de oportunidades, que podem ser explorados pelos usuarios no
Dom-Dominios Morfoclimaticos, tornando-se estimulo para revisdo do aprendizado e
despertando o interesse e 0 engajamento dos estudantes em obter conhecimento e
vivenciar experiéncias inéditas. A seguir sera apresentada a jornada da
pesquisadora, em uma breve trajetdria, revelando o que a impulsionou a produgao

deste trabalho.

2.1 BREVE TRAJETORIA DA PESQUISADORA

A zona leste de Sao Paulo foi o palco onde esta autora deu os primeiros
passos rumo ao conhecimento e a construcdo de seus sonhos. Nascida no
Nordeste, sempre acreditou que a educagdo era o caminho mais seguro para
transformar sua realidade e conquistar um futuro melhor. Como tantos brasileiros
que migram em busca de oportunidades, chegou a capital paulista acompanhada de

sua familia, carregando na bagagem a esperanga de uma vida mais justa, com
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ascensao social e estabilidade financeira.

A situacdo da autora ndo difere da realidade vivenciada pela maioria das
familias residentes na zona leste. A autora concluiu a educacdo basica em
estabelecimento de ensino publico, enfrentando inumeros obstaculos com dedicagao
e perseveranga. Ademais, sempre almejou o ingresso no ensino superior, meta que
s6 foi possivel alcancar dezessete anos apds a conclusdo do ensino médio,
mediante oportunidade concedida pelo Programa Universidade para Todos (ProUni).

Conquistou uma bolsa integral pelo programa e deu inicio a sua jornada
académica na Universidade de Franca (UNIFRAN). Foi nessa instituigdo que
alcangou sua primeira graduagao, obtendo a Licenciatura Plena em Geografia, no
ano de 2011. Contudo, desde 2010, ja dedicava-se ao ensino, atuando como
professora nas escolas da rede estadual, mesmo antes de concluir sua formacgéo.

Na condicdo de docente, a autora sempre reconheceu a importancia de seu
aprimoramento profissional continuo, participando de cursos de extensao
universitaria, tais como "Crimes Ambientais" e "Estatuto da Crianca e do
Adolescente". Essa postura evidencia seu comprometimento com tematicas de
relevancia social, estabelecendo um dialogo direto com a realidade dos estudantes
que frequentam suas aulas.

Em 2011, a autora teve a oportunidade de lecionar para uma turma que
incluia um aluno surdo — uma experiéncia inédita em sua trajetoria até entédo. Esse
momento, simultaneamente desafiador e enriquecedor, propiciou o aprofundamento
em um universo até entdo pouco explorado, envolvendo praticas pedagodgicas
inclusivas e estratégias de acessibilidade.

Apesar de ja possuir conhecimentos basicos em Libras e de conviver com
dois sobrinhos surdos, nada a havia preparado integralmente para a realidade
daquela sala de aula: um estudante do 3° ano do ensino médio ainda néo
alfabetizado. Essa constatacao evidenciou a necessidade premente de aquisi¢ao de
novos saberes, motivada pelo compromisso ético e profissional de garantir ao aluno
condigcdes efetivas de comunicagéo, aprendizagem significativa e reconhecimento
no contexto escolar.

O contato com essa realidade impactante da escola publica impulsionou a
autora a abordar a tematica da inclusdo e das necessidades dos alunos surdos na
conclusao do curso de Especializagédo em Etica, Valores e Cidadania na Escola,

oferecido pela Universidade de Sao Paulo (USP). Nesse contexto, desenvolveu o
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trabalho intitulado "Cidadania: Um Valor a Construir no Ensino-Aprendizagem de
Alunos Surdos". Tal estudo configurou-se como uma importante denuncia das
dificuldades e desafios presentes no processo educacional desses estudantes.

A constante busca por aperfeicoamento em Libras conduziu a autora, em
2014, a ser convidada pela Prefeitura de Mongagua para atuar como intérprete de
Libras de um aluno surdo ainda n&o alfabetizado nessa modalidade linguistica. Com
o objetivo de aprimorar sua atuagéo, a autora realizou o curso de Aperfeigoamento
em Lingua Brasileira de Sinais, oferecido pela Universidade Federal de Uberlandia
(UFU).

Ao longo de sua carreira docente, percebeu que os desafios enfrentados em
sala de aula iam muito além da formagédo recebida na graduagédo. Movida pela
vontade de superar essas dificuldades, buscou aprimoramento por meio de diversos
cursos, entre eles o de “Aperfeicoamento em Astronomia para Docentes”, oferecido
pela Universidade de Sao Paulo (USP), que Ihe proporcionou seguranga e confianga
para lecionar Geografia.

A articulagao entre o conhecimento tedrico e a pratica cotidiana possibilitou a
autora conduzir suas aulas com maior dominio, profundidade e engajamento,
promovendo um enriquecimento substancial do processo de aprendizagem dos
estudantes.

A cada novo periodo letivo, novos estudantes traziam consigo desafios e
necessidades diferentes, revelando demandas singulares para o desenvolvimento
do aprendizado. Essa constante renovagdo despertava o desejo profundo de
aprimoramento continuo, para estar sempre preparada e oferecer o melhor suporte
aos estudantes. Foi entdo que surgiu a oportunidade de cursar a Licenciatura Plena
em Artes Visuais pela Faculdade Mozarteum de Sao Paulo (FAMOSP), em 2017,

abrindo novos horizontes em sua trajetéria educacional.

O objetivo inicial ao ingressar no curso de Artes Visuais era adquirir
conhecimentos técnicos para a producdo de videos educativos, visando a
dinamizagdo das aulas. No entanto, ao longo da formagéo, despertou-se um
profundo interesse pelas diversas expressdes artisticas — como musica, teatro,
danga, gravura e escultura — e por seu potencial pedagogico. Tornou-se evidente
que diferentes linguagens artisticas poderiam ser integradas ao ensino de

Geografia, enriquecendo o conteudo com aspectos culturais significativos.
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O Trabalho de Conclusdo de Curso teve como tema a importancia da musica
no processo de ensino-aprendizagem de estudantes do 6° ano do ensino
fundamental, com énfase no regionalismo musical como ferramenta pedagdgica. A
proposta foi inspirada na concepcgao de Kaercher (2004, p. 249), que defende o uso
da arte como “pretexto para lermos o mundo de forma mais poética e plural’.

Movida por uma constante inquietagdo intelectual e pelo desejo de
compreender criticamente as dindmicas sociais e politicas do pais, especialmente
diante da efervescéncia da politica nacional e transformagdes do espacgo
contemporaneo, a autora tem buscado manter-se atualizada quanto a trajetodria
historica do Brasil. Com esse propésito, concluiu, em 2018, a Especializacdo em
Historia e Cultura no Brasil Contemporaneo, oferecida pela Universidade Federal de
Juiz de Fora (UFJF).

O curso proporcionou-lhe uma compreensao acentuada acerca da génese de
questdes contemporaneas, tais como as “Fake News” e a apropriagdo do patrimonio
material e imaterial brasileiro. Ademais, fomentou uma reflexdo critica acerca da
presenca e da representacdo desses patrimbnios nos livros didaticos adotados no
ambito escolar.

Tal reflexdo culminou no desenvolvimento do trabalho final intitulado
“Escolastica Rosa — Esse Patriménio é Nosso!”, no qual abordou a lacuna no diadlogo
acerca dos patriménios locais e ressaltou a premente necessidade de sua
valorizagdo como elemento fundamental para a construgcao da historicidade.

Com a mudancga para a cidade de Santos, surgiram novos desafios — entre
eles, o de lecionar conteudos relacionados as tecnologias. Inicialmente, essa
proposta causou inseguranga, pois a autora ndo possuia familiaridade com a area,
nem mesmo com os conhecimentos mais basicos, quanto mais para ensina-los.

No entanto, em vez de se intimidar diante da dificuldade, a autora optou por
converté-la em oportunidade, matriculando-se no curso de Graduagdo em
Tecnologia em Sistemas para Internet, na Faculdade de Tecnologia de Sao Paulo
(FATEC), demonstrando a importancia da continua busca pelo conhecimento e pela
atualizagdo profissional.

O referido bacharelado proporcionou experiéncias impares, tais como o
ensino de robdtica no Parquinho Tecnoldgico de Santos, bem como a condugéo de
uma disciplina eletiva intitulada Gamificando a Vida, dedicada a programacao de

jogos. No ambito dessa disciplina, foram oportunizadas aos estudantes praticas de
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desenvolvimento de games por meio das plataformas Scratch, Genially e Roblox.
Verificou-se um elevado grau de engajamento dos estudantes, fato que suscitou na
docente a reflexdo acerca do potencial dos jogos digitais como instrumento
pedagogico capaz de fomentar o interesse e a participagao ativa deles em suas
aulas.

Em outra disciplina eletiva, a pesquisadora desenvolveu a tematica intitulada
“A Cultura Maker como Aliada para a Resolucado de Problemas da Escola e da Vida”.
Durante a elaboragado do produto final, a ser apresentado na culminancia do curso,
os estudantes passaram a propor jogos como ferramentas para a superagado dos
problemas identificados.

Assim, foram elaboradas solugdes ludicas inicialmente em formato virtual,

com posterior materializagao fisica, conforme exemplificado a seguir:

Figura 1 - Criagcdo em Eletiva

A mA]zmATicA 0z FoRmA DIVZR]IDA

Fonte: a autora

Considerando tais fatos, e tendo em vista que a autora ja havia incorporado,
em algumas aulas, o uso das plataformas de jogos Kahoot, Mentimeter e Wordwall
— as quais despertaram o interesse dos estudantes e proporcionaram resultados
satisfatérios no processo de aprendizagem da disciplina de Geografia —,
desenvolveu-se nela um crescente interesse pelo estudo da gamificagéo,
motivando-a a aprofundar seus conhecimentos sobre o tema.

Ao analisar a tematica, a professora identificou a possibilidade de criar jogos
digitais simples, porém alinhados a realidade e as necessidades dos estudantes,
promovendo, assim, a aproximagao entre os conteudos ministrados em sala de aula

e o uso de ferramentas digitais.
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Dessa forma, surgiu a ideia de dinamizar o processo didatico por meio da
elaboragcdo de um jogo educativo, intitulado Dom-Dominios Morfoclimaticos, o qual
sera detalhadamente abordado na secéo relativa ao Produto Educacional.

Considerando a plataformizagdo do ensino no Estado de Sao Paulo,
verifica-se que inumeros estudantes manifestam insatisfagdo diante da monotonia
das aulas padronizadas. Nesse cenario, cabe ao professor o desafio de elaborar
praticas didaticas que dialoguem com a realidade dos educandos, mobilizando
habilidades tecnoldgicas.

Tal movimento busca assegurar que os estudantes nao se limitem a condigao
de consumidores passivos de tecnologias, mas se constituam como sujeitos ativos e
criticos, (MARTINS, 2023).

Ao longo de 24 meses, a professora pesquisadora realizou o Mestrado
Profissional em Educacdo na Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar),
iniciado em 2023. Essa etapa académica complementou sua trajetéria, reforcando
seu compromisso na busca por melhores praticas para a atuacao na escola publica,
fundamentada em atividades investigativas.

Ao analisar a carreira académica da professora pesquisadora, constata-se um
percurso marcado pela perseveranga e pelo continuo desejo de aprender e inovar.
As dificuldades enfrentadas no ensino publico, inicialmente percebidas como
obstaculos, revelaram-se fontes de motivagdo para a busca de uma educacgao de
exceléncia, bem como para a promoc¢édo de um impacto positivo na vida social por
meio de seus estudantes.

Atualmente, a promocado de impactos positivos na educacdo encontra-se
frequentemente obstaculizada por ideologias que, em diversas ocasides, se opdem
ao conhecimento sistematizado proposto no ambiente escolar. Observa-se que os
estudantes reproduzem, em sala de aula, concepg¢des oriundas do senso comum,
amplamente disseminadas nas redes sociais.

Embora tais concepg¢des possam servir como ponto de partida para o dialogo,
€ imprescindivel que sejam problematizadas a partir de uma formagao critica. No
decorrer deste trabalho, sera possivel observar que o confronto entre o senso
comum e o0s saberes escolares exerce influéncia significativa nas aulas de
Geografia, uma vez que tais temas estdo intrinsicamente relacionados a realidade

dos estudantes.
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2.2 PROBLEMATICA DA PESQUISA

Nas aulas de Geografia ministradas pela autora, os estudantes que compdem
o universo desta pesquisa apresentam, com frequéncia, manifestagdes criticas a
politica nacional, as quais, em si mesmas, nao configuram qualquer irregularidade.
Contudo, constata-se que tais insatisfacdes direcionam-se, de maneira expressiva,
ao funcionalismo publico.

Muitos desses estudantes acompanham influenciadores que se posicionam
veementemente contrarios aos servidores publicos e as suas conquistas,
utilizando-se de plataformas virtuais para disseminar tais opinides. Esse fenbmeno
repercute diretamente no ambiente escolar, refletindo-se na postura de alguns deles,
que passam a se apresentar como desafiadores e opositores aos docentes,
enquanto profissionais do ensino publico.

O acesso ao mundo virtual, por meio das redes sociais, ndo pode ser
considerado uma solucéo universal para as demandas sociais brasileiras. Tal acesso
tem conduzido alguns estudantes a posturas partidarias que prejudicam o processo
de aprendizagem, uma vez que, em determinados casos, eles recusam-se a realizar
atividades que possam contrariar as posi¢coes defendidas por determinados lideres,
youtubers e influenciadores, os quais, em algumas situa¢des, possuem idade
semelhante a deles.

O meio digital deveria ser explorado para além da simples veiculagao de
influéncias politicas restritivas na vida escolar. Considerando a centralidade da
tecnologia no cotidiano, torna-se imprescindivel integra-la a praticas que promovam
a formacgéao cidada e o ensino na escola.

Nesse sentido, para viabilizar o dialogo entre o interesse manifestado nas
redes sociais e a necessidade dos professores de assegurar um ensino eficaz, a
gamificacdo configura-se como ferramenta promissora, capaz de conciliar essas
dimensdes e favorecer o engajamento nas aulas de Geografia.

Tendo em vista os aspectos relacionados ao uso dos meios digitais e ao grau
de engajamento dos estudantes, analisa-se a eficacia da gamificagdo como
ferramenta didatica para tornar as aulas de Geografia mais atraentes, promovendo,
assim, o despertar do interesse e do engajamento nas atividades pedagdgicas.

Nesse contexto, realizou-se um dialogo estruturado com os estudantes, com o
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objetivo de identificar a frequéncia de acesso as plataformas digitais e os tipos de
jogos mais utilizados por eles.

Essa investigagdo, realizada por meio de didlogo aberto, possibilitou
identificar os aspectos que mais captavam a atencdo dos estudantes durante as
aulas. Ademais, facilitou a coleta de dados qualitativos acerca das preferéncias e
dos padrbes de uso dos jogos digitais, contribuindo para a identificacdo de
potenciais elementos capazes de sustentar o engajamento dos educandos.

Conforme destacado por Santos (2011, p. 50):

E a midia o grande veiculo desse processo ameacador da integridade dos
homens. Virtualmente possivel, pelo uso adequado de tantos e tao
sofisticados recursos técnicos, a percepcdo é mutilada, quando a midia
julga necessaério, através do sensacional e do medo, captar a atencao.
Muitos movimentos ecoldgicos, cevados pela midia, destroem, mutilam ou
reprimem a Natureza.

A natureza livre e investigativa dos estudantes tem sido ameagada pelas
escolhas que estes vém realizando nos ambientes digitais. Diante dessa realidade,
durante o momento de dialogo aberto, foram entrevistadas trés estudantes do sexo
feminino, identificadas nesta pesquisa como E1, E2 e E3.

As entrevistadas relataram utilizar jogos com maior frequéncia do que as
redes sociais. Durante a entrevista, E1 afirmou que, no periodo das aulas, prefere
utilizar jogos previamente baixados em seus dispositivos, dispensando o uso da
internet. Por sua vez, E2 indicou que muitos estudantes que possuem acesso a
internet costumam jogar games de sorte, tais como Mines, Aviator, Plinoo, Esporte
na Sorte, John Bet, entre outros.

De acordo com o estudante E3, tanto ele quanto os demais colegas
manifestam sentimento de constrangimento em relagédo a pratica do jogo, mas néo
conseguem resistir, uma vez que, por meio dessa atividade, obtém rendimentos,
ainda que modestos. Relataram realizar apostas com valor minimo de um real,
utilizando o CPF (Cadastro de Pessoas Fisicas) de seus pais ou de amigos maiores
de 18 anos, e afirmaram n&o desejar interromper essa pratica.

O constrangimento manifestado pelos estudantes em relagdo ao jogo reflete
um posicionamento social de natureza religiosa, evidenciando que um discurso
moralizante e conservador ainda permeia seu pensamento, conforme destaca Duflo
(1999 apud Marco, 2004, p. 31):
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Para outro grupo de pessoas, inclusive para a Igreja, o jogo era visto como
algo imoral, profano, delituoso, ndo se admitindo sua pratica e julgando-se,
com severidade, principalmente os jogos que envolviam dinheiro, pois ai ja
se configuraria o comércio. Acreditavam que os jogadores causavam danos
a si proprios, a suas familias e as pessoas com quem se relacionavam, com
consequéncias repreensiveis socialmente como, por exemplo, empobrecer
e desonrar suas familias, blasfemar, arruinarem-se.

Os jogos de apostas vém se tornando uma realidade presente na vida dos
estudantes, os quais nutrem a crenga de que a vida pode assemelhar-se a uma
aposta. Todavia, tais apostas recaem sobre incertezas, uma vez que lhes falta a
maturidade necessaria para realizar escolhas que possam beneficia-los no futuro.

Ressalta-se a importdncia do conhecimento, do engajamento social e da
disciplina nos estudos, a fim de evitar que os estudantes se entreguem
exclusivamente as tendéncias momentaneas dos jogos digitais, em detrimento dos
saberes formalmente construidos no ambiente escolar.

Considerando que criangas e adolescentes, em sua maioria, ja estdo
inseridos na realidade digital, torna-se imprescindivel observar o avango tecnolégico
atual e as possibilidades que este oferece para o ensino. Proporcionar o acesso a
diversos ambientes virtuais, exemplificados pelos jogos digitais (games), configura
um alinhamento com as expectativas dos meios educacionais, que tém incentivado
a utilizacado de ferramentas digitais.

Incorporar essas ferramentas ao ambiente escolar estabelece, de imediato,
uma relagdo de curiosidade e interesse, a qual pode direcionar o uso dos recursos
digitais ndo para incertezas efémeras, mas para o efetivo engajamento no processo
de aprendizagem.

Os jogos digitais tém contribuido para a aquisicdo de diversos
conhecimentos. Eles sao utilizados como ferramentas de organizagdo do tempo,
facilitando a execucdo e otimizacdo de tarefas cotidianas que podem ser
convertidas em jogos, potencializando, assim, a motivagao para sua realizagao.

Conforme Silva et al. (2019), a gamificacdo consiste na aplicagdo de
elementos de design de jogos em contextos nao ludicos, com o intuito de motivar,

estimular a criatividade e manter a atengcédo dos usuarios.

A gamificacdo torna o processo de aprendizagem mais atrativo, engajando
tanto o professor quanto o aluno em uma dindmica na qual o docente pode

estabelecer niveis e recompensas para incentivar os estudantes a se dedicarem a
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aprendizagem e a buscarem o cumprimento de metas especificas (Resnick,
2020). Tal abordagem mostra-se especialmente eficaz no trabalho com
adolescentes, os quais frequentemente chegam as aulas sonolentos e podem

perceber o ambiente escolar como entediante ou desmotivador.

Proporcionar aos estudantes a vivéncia da espiral de aprendizagem —
compreendida como o ciclo continuo de “imaginar, criar, brincar, compartilhar,
refletir e imaginar” — conforme delineado por Resnick (2020), revela-se

fundamental para o estimulo da criatividade e da autonomia.

Essa abordagem pedagogica, enquanto pratica de mediagcdo didatica,
favorece o desenvolvimento do pensamento criativo, fortalecendo a imaginagao,
incentivando a criagao, o ato ludico, o compartilhamento e promovendo a reflexao,

que retroalimenta continuamente a imaginagéo.

Nesse processo, o0 estudante participa ativamente da construgdo do
conhecimento, formulando e desenvolvendo suas proprias ideias, explorando
novas possibilidades e colaborando com seus pares na dinamica de

aprendizagem coletiva e constante reconstrugdo dos saberes.

Existem plataformas, tais como Wordwall e Genially, que possibilitam aos
estudantes o desenvolvimento de jogos com as mais diversas tematicas. Esses
jogos podem ser compartilhados entre os pares e acessados por meio de
dispositivos moveis. Estimular os alunos a construirem seu préprio aprendizado

pode facilitar a aquisicao de conhecimentos especificos.

A criacao de jogos pelos proprios estudantes, a partir de uma tematica
proposta pelo professor, configura-se como uma estratégia pedagodgica atrativa no

processo de ensino-aprendizagem.

Ao assumirem o papel de produtores, e ndo meramente de consumidores
desse tipo de conteudo, os estudantes sdo capazes de mobilizar diferentes
competéncias, como criatividade, pensamento I6gico, colaboragao e resolugéo de

problemas.

Esse processo pode proporcionar uma ampliagdo € uma compreensao mais
aprofundada do tema proposto, uma vez que a elaboragdo do jogo demanda

pesquisa, organizagédo das informagdes e a transformagao dos conhecimentos em
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regras, narrativas e desafios. Dessa forma, a aprendizagem torna-se mais ativa,

significativa, contextualizada e ludica (Resnick, 2020).

Ademais, tal pratica pode favorecer o engajamento dos estudantes, pois os
jogos criados refletem suas visdes de mundo, criticas e propostas acerca da

tematica sugerida.

Ao participarem da construgcéo do jogo, os estudantes assumem a posigao
de protagonistas no processo educativo, fortalecendo sua autonomia e sua

capacidade de expressao.

Sendo assim, a atividade contribui para a formacéao critica, ao estimular os
estudantes a estabeleceremm conexdes entre o conhecimento escolar e as

questdes que os cercam, promovendo um aprendizado mais significativo.

Despertar, na pratica, a participacdo na articulacdo dos saberes que
potencializam as possibilidades da aprendizagem enquanto direito universal

constitui um dos grandes desafios da escola brasileira (Azevedo, 2007).

Dessa forma, aproveitar o atual destaque dos games e das plataformas
digitais na realidade de jovens e criangas pode contribuir como estimulo a
necessidade de aprender, conferindo maior dinamismo as atividades em sala de

aula.

Na secdo subsequente, sera apresentada a fundamentacao tedrica, a qual
contempla uma selecdo das contribuicbes de diversos pesquisadores que
corroboram a relevancia do tema, explicitando aspectos da gamificacdo e suas

contribuigdes para o engajamento dos estudantes no ambiente escolar.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Tendo como objeto de estudo a gamificagdo enquanto ferramenta didatica
capaz de potencializar o engajamento dos estudantes em sala de aula, esta
pesquisa realiza analise de artigos, teses e obras de autores que se debrugam
sobre o tema.

O exame dessas produgbes académicas permite ndo apenas a
sistematizagdo dos conhecimentos existentes, mas também a reflexdo sobre as
praticas pedagdgicas, contribuindo para a construg¢do de um referencial tedrico
fundamentado para o desenvolvimento desta investigagao.

As ferramentas didaticas sdo compreendidas, nesta pesquisa, como
instrumentos intencionalmente utilizados pelo professor para favorecer o
aprendizado dos estudantes, atuando como mediadoras entre o conteudo e os
préprios estudantes, de modo a tornar o processo educativo mais significativo,
interativo, acessivel e ludico.

Tais ferramentas tém sido progressivamente adaptadas as transformagdes do
cenario socioeconémico nacional, refletindo-se no contexto escolar. Em um passado
recente, manifestavam-se principalmente por meio de apostilas e livros didaticos;
atualmente, sua presenca se amplia nos ambientes digitais. Conforme Silva, L. N.
da, e Silva, G. F. N. da (2023), a utilizagao de jogos digitais configura-se como uma
ferramenta didatica eficaz no ensino de Geografia.

Atualmente, o ensino médio é cenario de transformagdes estruturais
significativas, tendo entre seus objetivos centrais a preparagado dos estudantes para
uma realidade tecnoldgica em constante evolugao, marcada por desafios diarios que
refletem tanto mudancgas sociais quanto demandas informacionais e econémicas.

Conforme estabelece o Curriculo Paulista (2020, p. 29):

O Curriculo Paulista etapa Ensino Médio, em sua parte flexivel, apresenta
em um dos itinerarios formativos a formacgdo técnica e profissional que
direciona o planejamento, a sistematizagdo e o desenvolvimento de perfis
profissionais, atribuicbes, atividades, competéncias, habilidades e bases
tecnoldgicas, valores e conhecimentos, organizados em componentes
curriculares e por eixo tecnoldgico ou area do conhecimento. Tal formagao
visa o preparo para o mundo do trabalho em cargos, fungbes ou de modo
autdénomo, contribuindo para a insercao do cidadao na sociedade.

Esse suposto preparo para o mundo do trabalho, evidenciado no trecho do

Curriculo que apresenta o concluinte como ja cidadao, ndo assegura, por si so, a
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efetivacdo da cidadania, uma vez que os direitos inerentes a essa condi¢cao sao,
muitas vezes, pouco conhecidos pelos estudantes. Segundo Santos (2011), a
cidadania no Brasil encontra-se mutilada e subalternizada, distante das praticas
observadas em outros paises.

Persistem, ainda, problemas estruturais, como a desigualdade de acesso e a
precariedade da qualidade educacional, que comprometem a formagao cidada e
impactam diretamente o desempenho académico e as oportunidades dos discentes.

O curriculo deve valorizar os conhecimentos prévios e a realidade dos
estudantes, permitindo a reflexdo sobre suas proprias condicbes de vida e a
sociedade em que estdo inseridos. E fundamental que proporcione o acesso aos
saberes cientificos construidos historicamente pela humanidade.

Este documento deve priorizar a promogdo de um dialogo efetivo entre
professor e estudante, indo além da simples transmissao de conteudos técnicos e
cientificos, integrando discussdes relacionadas ao contexto social, bem como temas

de ética, cidadania e justica social. Nesse sentido, Freire (1987, p. 69) ressalta que:

O dialogo é este encontro dos homens, mediatizados pelo mundo, para
pronuncia-lo, ndo se esgotando, portanto, na relagéo eu-tu. Esta é a razéo
por que nao € possivel o dialogo entre os que querem a pronuncia do
mundo e 0s que ndo a querem; entre 0os que negam aos demais o direito de
dizer a palavra e os que se acham negados deste direito. E preciso primeiro
que, 0s que assim se encontram negados no direito primordial de dizer a
palavra, reconquistem esse direito, proibindo que este assalto
desumanizante continue.

Dessa forma, a seguir apresentam-se os fundamentos tedricos que se
alinham as ideias e aos conceitos sobre educacgao discutidos neste trabalho. Esses
autores, por meio de suas produg¢des académicas, fornecem uma base tedrica que

sustenta e consolida as proposicdes deste estudo.

3.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Inicialmente, para a obtengcdo de fundamentacdo cientifica e conceitual,
procedeu-se a pesquisa em artigos, teses e periddicos eletrénicos disponiveis em
plataformas como o Capes — Catalogo de Teses e Dissertagdes, os Periodicos

SciELO e a Biblioteca Virtual Pergamum da Universidade Federal de Sao Carlos.

A presente pesquisa adotou as palavras-chave gamificagdo, ensino e
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Geografia, com o objetivo de identificar producbes académicas que dialogassem
com o tema investigado. Na plataforma Capes, procedeu-se a um refinamento da
busca, priorizando, em primeira instancia, dissertagcdes de mestrado profissional,

seguido de uma analise em dissertagbes académicas.

Foram selecionados trabalhos publicados no periodo compreendido entre
2019 e 2023, pertencentes a grande area de Ciéncias Humanas, com énfase em
educacédo e ensino. Essa estratégia resultou na identificagdo de 39 produgdes
pertinentes, as quais abordam a relagdo entre gamificagdo e processos de

ensino-aprendizagem.

O ano de 2020 destacou-se como o periodo de maior producio de trabalhos
relacionados a essa tematica, conforme o refinamento metodolégico adotado. No
ambito do mestrado académico, verificou-se a realizacdo de 37 dissertacbes de
acordo com os critérios de busca previamente estabelecidos. Os trabalhos
selecionados para compor a analise desta pesquisa encontram-se organizados no

quadro a seguir.

Quadro 2 - Caracteristicas dos Trabalhos Selecionados

Titulo Autor Ano Instituigao Questac_) de
Pesquisa
A Gamificagdo Como Wellington | 2020 | Universidade | De que maneira a formagao
Estratégia Didatica De | Pereira Da Federal De realizada em uma oficina sobre
Professores Na Silva Alagoas gamificagdo contribuiu para que
Educagéao Basica os professores compreendam e
introduzam esta estratégia em
suas disciplinas?
Desafios E Percepgdes | Claudio Da | 2020 | Universidade | Quais os desafios e percepgdes
Docentes Acerca Da Silva Brito Estadual Do | docentes acerca do uso da
Gamificagdo No Ensino Sudoeste Da | gamificagdo em um processo de
De Matematica A Partir Bahia formacdo de professores de
De Um Processo De matematica?
Formacéao
Gamificacgao: Luiza Carla | 2019 | Universidade | Reconciliar os processos de
Experiéncias Carvalho Federal Do ensino, aprendizagem e avaliagao
Pedagogicas Siqueira Rio Grande no Ensino Fundamental (EF)
Inovadoras No Chao Do Norte utilizando a Gamificagdo como
Da Escola estratégia para motivagao,
engajamento e colaboragdo na
construcao efetiva de
aprendizagens.
Gamificando Na Vida Ingrid 2019 | Universidade | Aplicar elementos de jogo em
Real: Modelando A Benites Tecnoldgica | situagbes onde nao ha jogo.
Teoria Para A Pratica Guntendorf Federal Do
Pedagogica Parana
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er
Rodrigues
Jogar Para Motivar E Renan Da 2019 | Colégio Verificar o quanto o uso da
Viver A Historia: Cruz Pedro I gamificagdo e dos jogos como
Sequéncia Didatica Padilha recursos didaticos sao capazes de
Baseada Em Jogos E Soares motivar e engajar os estudantes e
Gamificagéo possibilitar uma participagéo ativa
no processo de aprendizagem.

Fonte: autora

O primeiro estudo, intitulado A Gamificagdo como Estratégia Didatica de
Professores na Educagdo Basica, teve como objetivo analisar de que forma os
docentes podem incorporar a gamificagdo na elaboragéo de seus planos de aula. A
partir da realizagdo de uma oficina, foi apresentada a gamificagdo como estratégia
didatica capaz de dinamizar o processo pedagdgico e fomentar o engajamento dos
estudantes nas atividades escolares.

Nesse sentido, a obra dialoga com o presente estudo, embora abranja um
contexto mais amplo, indo além da aplicagdo de um unico jogo em uma aula de

Geografia para observar o engajamento dos estudantes. Silva (2020, p. 27) ressalta:

A gamificagcdo, pode ou n&o utilizar as tecnologias digitais, sendo uma
estratégia que pode ser incorporada em iniUmeros cenarios escolares, o que
viabiliza seu desenvolvimento junto as atividades dos professores,
possibilitando promover a imersdo, motivacdo, engajamento, diversdo e

dentre outros.

No segundo estudo, o autor examinou os desafios e as consideragdes dos
docentes quanto a utilizacdo de games na formagao de professores, com énfase na
disciplina de Matematica.

Brito (2020, p. 17) destaca a intensa interacdo dos estudantes com
dispositivos moveis e a familiaridade de muitos com novas tecnologias, ressaltando
que “principalmente com os jogos digitais, que sao ferramentas poderosas para
motivar pessoas a realizarem as atividades propostas em busca de um objetivo”.
Essa perspectiva converge com os fundamentos discutidos nesta pesquisa, ainda
que a analise do estudo foque na relacao professor/estudante.

O terceiro estudo apresenta uma pesquisa conduzida em uma escola rural,
cujo objetivo foi investigar o impacto da gamificagdo na construcao de competéncias
dos estudantes.

Embora realizado em um contexto distinto, os pressupostos do estudo
convergem com as discussdes aqui apresentadas, uma vez que Siqueira (2019, p.

19) enfatiza que a vivéncia de abordagens inovadoras e a familiarizagdo com
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“ferramentas digitais de grande potencial educacional” ampliam a bagagem
profissional do docente, permitindo que este, ao se desafiar no uso dessas
tecnologias, aproxime suas praticas da realidade dos estudantes.

A quarta dissertacdo evidencia a possibilidade de articular teoria e pratica,
tendo sido desenvolvido um manual de gamificagdo destinado as escolas. Este
trabalho apresenta a gamificagdo ndo apenas como uma ferramenta didatica
baseada na utilizagdo de jogos, mas também explora o aproveitamento das
funcionalidades contidas nos games para promover a gamificagdo no contexto
educacional.

Diferentemente dos estudos anteriores, que enfocam o uso de um jogo como
metodologia ativa ou estratégia pedagdgica para dinamizar e engajar os estudantes
em sala de aula, esta dissertacdo amplia a compreensao sobre as multiplas formas

de aplicagcao da gamificacao.

O modelo apresentado revelou-se inspirador para a presente pesquisa, pois
possibilitou a identificacdo de alternativas para o uso da gamificagdo além da
simples implementagcdo de jogos. Como observa Rodrigues (2019, p. 38), “no
contexto educacional, é possivel atingir resultados satisfatérios ao levar em
consideragdo os conceitos de jogos e adapta-los ao contexto em que serao
aplicados”, ressaltando a importancia de adequar as ferramentas digitais as
especificidades do ambiente escolar para maximizar o engajamento e a

aprendizagem.

Nesse sentido, a quinta dissertagdo segue o mesmo modelo das anteriores
no que se refere ao uso de games para a gamificagdo, apresentando métodos

voltados a dinamizacao das aulas por meio de jogos.

Contudo, Soares (2019, p. 13) ressalta que “dentre as estratégias
pedagogicas caracterizadas como metodologias ativas estdo a Gamificagdo e a
Aprendizagem Baseada em Jogos”. No presente estudo, a gamificagdo sera
considerada como uma ferramenta didatica destinada a promover o engajamento

dos estudantes em aulas de Geografia.

Portanto, os estudos selecionados forneceram o aporte tedrico necessario

para fundamentar as analises acerca do uso da gamificagdo como estratégia para
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promover o interesse € o engajamento dos estudantes em aulas de Geografia no
ensino médio. Em consonancia com Siqueira (2019, p. 118), a gamificagdo tem sido
progressivamente investigada e reconhecida como ferramenta didatica aplicavel em

diferentes contextos sociais, com destaque para o campo educacional.

A seguir, analisa-se a implementagdo da gamificagdo no contexto escolar,

com destaque para o Ensino Médio.

3.2 A ESCOLA E O NOVO ENSINO MEDIO

A gamificagdo, conforme apontam Silva (2020) e Brito (2020), configura-se
como uma ferramenta didatica eficaz para promover a motivagao e o engajamento
dos estudantes. Contudo, observa-se que a escola ainda nao incorporou

plenamente essa estratégia em suas praticas pedagdgicas.

A educacéo brasileira, mesmo diante dos avancgos tecnoldgicos, permanece
carente de transformacdes capazes de afasta-la do modelo de ensino “bancario”,
conforme anteriormente citado. Freire (1987, p. 29) alerta para o risco de que a
‘educacao bancaria, que a eles serve, jamais possa orientar-se no sentido da

conscientizagao dos educandos”.

Nesse sentido, as instituicbes de ensino devem reconhecer o papel
estratégico dos meios digitais no processo educativo, empregando-os como
recursos capazes de potencializar a aprendizagem efetiva, convertendo o uso das
tecnologias em instrumentos favoraveis a escola e ao desenvolvimento humano,
assegurando acesso equitativo as oportunidades formativas.

Conforme destacam Silva et al. (2019), aulas de carater predominantemente
“passivo/expositivo”, centradas na atuacdo do docente, tendem a desestimular o
engajamento e a participagao dos estudantes.

Diante da necessidade de modernizacdo das escolas e da tentativa de
adequa-las a interagdo com a sociedade tecnologica, em consonancia com a logica
mercadoldgica vigente, o governo de Michel Temer instituiu o Novo Ensino Médio
(NEM), por meio da Lei Federal 13.415/17%, em substituicdo a Lei 9.394/96°, que

estabelecia as diretrizes e bases da educagao nacional até entdo em vigor. A nova

2 Brasil (2017) Lei n°: 13.415/17:
https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2015-2018/2017/lei/l113415.htm

3 Brasil (1996) Lei n°: 9.394/96: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/I9394 .htm



https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/l9394.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2017/lei/l13415.htm
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legislagdo amplia o tempo escolar e evidencia, de forma implicita, a relevancia das
tecnologias para a inovagao pedagogica, bem como para a modernizagao do ensino
associada a formagao técnica e profissional.

Essa implementagdo governamental promoveu alteragdes no curriculo,
modificou a carga horaria e diversificou as disciplinas, enfatizando o uso de
tecnologias com o intuito de atender a uma perspectiva de mercado, sem a devida
consulta aos profissionais da educagéo.

Tais mudancas foram influenciadas por interesses de fundagdes privadas e de
grupos vinculados ao setor empresarial, e a utilizacao dos itinerarios formativos,
apresentada como uma medida de flexibilizac&o, resultou, na pratica, na redugao de
disciplinas obrigatorias, legitimando essas agdes. Conforme apontam Pinto e Melo
(2021, p. 10):

O que se observa é a utilizagdo de métodos como esse, de consultas
publicas, no ambito da formulacdo de uma politica publica, muito mais
voltada para gerar um imaginario de obra coletiva do que um processo
realmente enderecado a escuta e participacao ativa dos sujeitos-alvo dessa
politica. Com esse imaginario, os nimeros sao difundidos pela midia, e os
discursos oficiais sao legitimados.

Considerando as normativas federais, determinou-se a cada rede de ensino
em territério nacional, a implantagdo do Novo Ensino Médio (NEM). Para tanto, em
especifico, o Estado de Sdo Paulo contou com a Resolugdo 97/21* que
paulatinamente iniciou as mudancgas para o novo formato, com a insercdo das
disciplinas de Projeto de vida, Tecnologia e Eletivas e redugéo da carga horaria das
disciplinas de formacgao geral basica, nas escolas regulares.

A Resolugao Seduc n°® 52/23 é a que regi o ensino médio atual no estado de
Sao Paulo.

O NEM fundamenta-se no desenvolvimento de competéncias e habilidades
consideradas essenciais para o jovem profissional do século XXI, que deve
demonstrar engajamento, pensamento critico, capacidade de resolugdo de
problemas e competéncias socioemocionais.

Espera-se que esses estudantes estejam aptos a atender as demandas de
um mercado de trabalho cada vez mais diversificado, conforme estabelece o
Curriculo Paulista (2020, p. 29):

O trabalhador deve estar habituado e preparado para a adaptacao continua
das relagcbes profissionais, dos objetivos da produgdo da gestdo, e das

4 Sao Paulo (2021) Resolugao 97/1
Al bat.adobe. fid/



https://acrobat.adobe.com/id/urn:aaid:sc:VA6C2:3f5135f0-643d-48eb-8713-37a8bc433b90
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tecnologias, inovagdes e integragbes rupturas subjacentes, do
posicionamento intelectual, politico e filoséfico dos atores sociais, incluindo
concepgdes e visdes de mundo, comportamento, condutas e valores.

Para tanto, com base na Lei n° 13.415/2017, estruturou-se, para os anos
finais da educacado basica, o novo modelo de ensino, estabelecendo uma carga
horaria minima de 3.000 horas distribuidas ao longo de trés anos.

O curriculo passou a ser organizado em duas partes: a Formagéao Geral
Basica, que contempla as disciplinas tradicionais, e os ltinerarios Formativos,
destinados a possibilitar o aprofundamento de conhecimentos em areas de interesse
dos estudantes, tais como Linguagens, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas ou

Formacao Técnica e Profissional, conforme consolidado pelo MEC (2018, p. 3):

A aprovagido da Lei n°® 13.415/2017, alterou na LDBEN a carga horaria
minima anual no ensino médio ampliando-a para 1000 horas, no prazo de
cinco anos, e estabeleceu para essa etapa do ensino uma nova
organizagdo curricular que devera contemplar a Base Nacional Comum
Curricular - BNCC e a oferta de diferentes itinerarios formativos, com foco
em areas de conhecimento e na formagado técnica e profissional, o que
possibilitara o fortalecimento do protagonismo juvenil no que se refere a
escolha de seu percurso de aprendizagem e, também, a ampliacdo das
acoOes voltadas a construgao dos projetos de vida dos estudantes.

Houve reorganizagdo nas escolas com o objetivo de cumprir a normativa,
buscando definir a melhor forma de oferta das disciplinas aos estudantes e
assegurar opc¢des adequadas de escolha.

Contudo, a reformulagcdo do Novo Ensino Médio negligenciou aspectos
fundamentais para sua efetivagdo, como a formacédo adequada e a disponibilidade
de professores para os itinerarios formativos, além de nao considerar a possibilidade
de desequilibrios nas escolhas dos estudantes por determinados percursos.

Essa situagao evidencia a auséncia de planejamento estrutural e a limitada
percepcao das necessidades das redes publicas de ensino. Como resultado, Arnoud
(2020) aponta que, em algumas instituicdes, diversos estudantes ndo conseguiram
ingressar nas turmas por eles escolhidas, em razdo da alta demanda em
comparacgao a disponibilidade de docentes e a infraestrutura. Conforme o Curriculo
Paulista (2020, p. 244):

O itinerario formativo referente a formagao técnica e profissional deve ser
desenvolvido em um contexto contemporaneo, altamente volatil e que
contemple a informatizagdo e digitalizagdo de processos de ensino e
aprendizagem, além de materiais Iddicos, plataformas de ensino
diferenciadas e gamificagdo de processos pedagdgicos, mostrando-se
sempre aderente as demandas locais.

Justifica-se a implementacdo das plataformas digitais de aprendizagem no
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NEM como um mecanismo para garantir que o maior numero possivel de estudantes
tenha acesso a conteudos diversificados, recursos digitais e formagéo profissional,
além de mitigar, em parte, a auséncia de professores.

Inicialmente, essas plataformas ofertam conhecimento virtualizado nas
disciplinas de Matematica, Inglés, Redacéo, Fisica e Tecnologias, com perspectivas
do governo do Estado de Sdo Paulo de expandi-las para outras areas do curriculo.
Silva e Carolei (2024, p. 5) afirmam:

As plataformas digitais j& impactam a educacdo de diversas maneiras,
oferecendo um acesso sem precedentes a informagdo, mas também
contribuindo para a desinformacdo e a proliferagcdo de conteudo
inadequado. Podem promover novas formas de aprendizagem: como
cursos online e plataformas de ensino colaborativas que podem atingir
mais pessoas e promover maior dialogo, mas o que observamos sao
cursos, na sua maioria, limitados a entrega de conteudo e atividades
reativas.

Todas essas atividades sdo monitoradas por meio de uma plataforma
adicional, o Bi — Business Intelligence, que fornece indicadores em tempo real,
disponibilizando dados imediatos sobre a rotina escolar de professores e
estudantes. O objetivo do uso dessa plataforma ¢é viabilizar a tomada de decisdes e
o planejamento pedagogico, com vistas a melhoria da aprendizagem e ao
acompanhamento da frequéncia dos estudantes. Viegas e Lamb (2025, p. 4)
destacam:

A prescricdo e o monitoramento do trabalho dos docentes por meio das
plataformas digitais vém retirando a autonomia dos professores na definigdo
do que trabalhar em sala de aula e na condugdo dos processos de
aprendizagem. Em diversas redes de ensino de estados brasileiros, vem
sendo implantada e tornada obrigatéria a utilizacdo de aplicativos e
plataformas digitais, estabelecendo-se regras e metas de acesso pelos
docentes. Em Sao Paulo, a Secretaria de Educagéo instituiu uma avaliagao
de desempenho dos professores baseada na utilizagdo desses aplicativos,
monitorando o acesso dos mesmos.

A plataforma Bi disponibiliza, em tempo real, a Secretaria de Educagao do
Estado de Sao Paulo, informagdes essenciais para diagndsticos e planejamento do
Novo Ensino Médio, conforme previsto pelo MEC (2018). Para Arnaud (2023, p. 62),
"na Otica neoliberal, o papel do Estado deve ser colocado em segundo plano, ao
mesmo tempo em que sdo valorizados os métodos da iniciativa privada, regidos
pelas leis do mercado”.

Complementando a ideia, Williamson (2016) destaca que a governancga digital

da educacao envolve novos modos de controle e regulagao do ensino, bem como da



37

atuagao docente, por meio de plataformas tecnoldgicas, algoritmos e analise de
dados.

Uma terceira resolucao, introduzindo alteragdes mais substanciais, entrara
em vigor em 2024, promulgada pelo presidente Luiz Inacio Lula da Silva, revisando
a reforma instituida pelo ex-presidente Temer em 2017. Consequentemente, as
redes de ensino deverdo adequar-se a essas mudancgas a partir de 2025. A
normativa estabelece que tais alteragdes poderdo ser implementadas de maneira
gradual, possibilitando que cada estado realize a adaptagdo conforme suas

especificidades e condigdes estruturais.

Para atender a um mercado tecnologico em expanséo, que demanda méo de
obra com competéncias especificas, 0 Novo Ensino Médio enfatiza o aprendizado
por meio de ferramentas digitais. Entretanto, as atualizagbes implementadas néao
tém priorizado o desenvolvimento integral dos saberes escolares, concentrando-se
no uso de plataformas que mensuram o aprendizado por meio de numeros e

percentuais.

Segundo Arnaud (2023), tal abordagem evidencia e favorece o avango do
neoliberalismo na politica educacional, que trata a educagcdo como mercadoria,
padroniza os estudantes para atender as demandas do mercado de trabalho e
busca obter beneficios a partir das crises existentes no setor educacional. Dessa
forma, observa-se o crescimento de um ensino voltado ao mercado, com pouca

atencado ao engajamento politico e social.

Professores e estudantes tém seguido o planejamento estabelecido pelo
governo do Estado de Sao Paulo, o qual, entretanto, oferece pouca margem para a

criatividade e o dialogo pedagadgico.

Nesse contexto, este estudo analisou de que forma a gamificagao, aplicada
em uma aula de Geografia, pode favorecer o engajamento dos estudantes e
promover a identificacdo com o territério nacional, ampliando sua compreensao

sobre o0 espaco e suas relacdes.

Diante da realidade imposta pelas plataformas digitais, disciplinas tradicionais
gue nao contam com recursos tecnoldgicos devem atualizar suas dindmicas em sala

de aula. Nesse sentido, a gamificagdo sera examinada como uma ferramenta
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didatica capaz de estimular o interesse dos estudantes nas aulas de Geografia,
contribuindo para tornar a aprendizagem mais atrativa, propiciando a sintese e o

aprofundamento do conhecimento.

3.3 O QUE E GAMIFICACAO?

O avanco tecnologico observado nos ultimos anos transformou sociedades e
impbs aos individuos a necessidade de adaptacdo nas formas de comunicagao e
interacdo. No campo educacional, tais transformagdées também exigiram ajustes e

adequacdes frente a essas inovagdes. Para Alves (2022, p. 12):

Devido ao avango da tecnologia em varias camadas da sociedade, a escola
€ um ambiente que ndo pode ficar & margem do acesso aos recursos
digitais, sendo assim, cada vez mais presente no cotidiano dos discentes.
Nesse caso, é fundamental estabelecer estruturas para ampliagdo do
conhecimento digital, expandindo o uso das tecnologias, além do uso das
redes sociais ou jogos eletronicos, tornando palpavel o acesso a informagéo
que circula em varias ferramentas digitais.

Nesse contexto, a gamificagdo apresenta-se como uma ferramenta didatica
que se beneficia da proliferacdo de dispositivos digitais, plataformas online e
recursos interativos, promovendo a integragao de elementos de jogos na educacéo.
Conforme apontam Vianna et al. (2013, p. 13), o surgimento do termo é atribuido a
Nick Pelling, programador de computadores e pesquisador britanico, que utilizou o

termo pela primeira vez em 2002. Vianna et al. (2013, p. 116) explicam que:

Na definicdo mais habitual, o termo gamification — ou gamificagcdo —
corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
resolver problemas praticos ou de despertar engajamento de um publico
especifico. Em um relatério publicado em meados de 2012, o Gartner Group
apontou que, até 2015, cerca de 50% de todo o processo de inovagéo
global sera gamificado. Em 2016, ainda de acordo com o estudo, o mercado
da gamificagdo correspondera a aproximadamente u$ 2.8 bilhdes. O
desenvolvimento desta verdadeira ciéncia provém de uma constatagao um
tanto ébvia: seres humanos sentem-se fortemente atraidos por jogos.

Portanto, o uso dessa ferramenta didatica aproveita a familiaridade dos
estudantes com a tecnologia, incorporando os beneficios dos jogos, tais como
interesse, engajamento e aprendizado ativo. Para Paula e Favero (2016), Figueiredo
(2015) e Minho e Diniz (2014, p. 76), a gamificagdo também se configura na
utilizacdo dos mecanismos dos jogos em contextos que ndo sao ludicos,
promovendo ambientes de aprendizagem mediados pelo desafio, interesse,

engajamento e divertimento, sendo 0s cenarios escolares espagos propicios para o
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desenvolvimento de habilidades cognitivas associadas a ludicidade dos jogos.

Barbosa et al. (2020, p. 2) ressaltam que:

A gamificagdo € uma palavra original do inglés gamification, o programador
de computadores Britanico Nick Pelling utilizou o termo pela primeira vez
em 2002 e na literatura cientifica o conceito comegou a surgir em 2008 com
uso mais amplo em 2010 (DETERDING et al., 2011). Sendo um conceito
novo que ainda precisa de uma definicdo final, de maneira geral, a
gamificagdo consiste na ideia de uso do ludico para melhorar o
engajamento do nao ludico, em diferentes areas, permitindo adaptagdes
para utilizagdo em ambiente escolar.

Plataformas educacionais modernas podem incorporar elementos tipicos dos
jogos, como recompensas, rankings e desafios, a fim de criar experiéncias de
aprendizagem envolventes e personalizadas.

Nesse sentido, a articulagdo entre o avango tecnoldgico e a gamificagao na
educacao configura-se como uma combinagao promissora, capaz de potencializar a
eficacia do ensino e se adaptar ao contexto educacional contemporaneo. Anacleto e
Silva (2021, p. 329) salientam que:

Ao contrario do que se pensa, a metodologia de Gamificagdo na educagao
ndo 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 Deterding et al. (2011), a
definicdo de Gamificagdo esta, justamente, relacionada ao uso de
elementos de design de games em contextos fora dos games para motivar,
aumentar a atividade e reter a atencdo do usuario. Nesse sentido, no
contexto hodierno da educagao € uma importante metodologia para que os
estudantes aprendam fazendo, de forma ativa, ladica, motivadora,
colaborativa, competitiva, podendo até ser personalizada de uma
exclusividade das geragdes mais novas.

Ao representar uma oportunidade para tornar o ambiente de aprendizagem
mais atrativo, o uso de elementos de jogos pode facilitar a transformacgao da sala de
aula em um espaco propicio ao desenvolvimento de saberes, promovendo o
engajamento tanto de estudantes quanto de professores.

Conforme Andrade (2018), os jogos podem ser adaptados ao perfil dos
participantes, e a metodologia da gamificagdo pode ser aplicada de forma eficaz em
distintas realidades e contextos. Dessa forma, o professor pode utilizar elementos de
jogos para tornar as aulas mais dinamicas, criando um ambiente desafiador que
estimule a aprendizagem.

Paula e Favero (2016, p. 1460) conceituam a gamificagdo da educagdo como
uma nova praxis pedagdgica, que nao se limita a utilizagdo de games como

ferramenta de ensino, mas propde o uso do game design para transformar e
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aprimorar os processos educativos, demandando compreensido dos atributos dos
jogos para sua adequada aplicagéo.

Aprender de forma desafiadora, por meio dos elementos de jogos,
proporciona aos estudantes familiaridade com situagdes proximas a sua realidade,
podendo representar um estimulo eficaz para a permanéncia e a motivagédo no
processo de aprendizagem. Essa ferramenta oferece uma experiéncia educacional
diferenciada, valorizando a singularidade do jogo e permitindo uma aprendizagem

articulada a agao e ao entretenimento. Figueiredo (2015, p. 1154) enfatiza que:

Em um contexto ainda mais recente, os elementos da mecénica desses
games tém extravasado as fronteiras do seu campo de origem — o
entretenimento virtual — e vém sendo utilizados em contextos diversos,
como em praticas pedagodgicas e educacionais em sentido mais ampliado.
Os processos de apropriagdo de elementos da mecanica, estética e
dindmica de jogos eletrénicos em atividades e objetos tém constituido um
campo de praticas e pesquisas em torno do que vem sendo chamado de
gamificacdo. A gamificagdo ndo envolve necessariamente atividades com
jogos eletrbnicos, mas a aplicagdo da logica dos games em diferentes
contextos, como o contexto escolar.

Encontrar estratégias capazes de estimular a aprendizagem e o interesse dos
estudantes constitui um desafio constante para os professores, que buscam
promover o desejo de construir um futuro alicergado no conhecimento cientifico.
Abordagens pedagodgicas que despertem esse interesse podem potencializar o
desenvolvimento de habilidades e competéncias. Figueiredo e Junqueira (2015, p.

1156) apontam que:

Na contemporaneidade, diversas abordagens e possibilidades de se ampliar
as agdes pedagogicas em sala de aula, assim como seu potencial, dado o
contexto social e tecnolégico e os novos habitos e praticas sociais. De
acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 14), trabalhar com o
conceito de gamificacdo na educagao é saber recontextualizar para esse
tempo a apropriagdo dos “[...] elementos dos jogos aplicados em contextos,
produtos e servicos necessariamente ndo focados em jogos, mas com a
intengao de promover a motivagdo e o comportamento do individuo”.

A gamificagdo representa, atualmente, a incorporagdo de uma ferramenta
didatica que pode proporcionar dinamismo ao ambiente de aprendizagem. Ao
integrar elementos de jogos nas atividades educacionais, busca-se captar a atengao
dos estudantes, para promover engajamento e participacao ativa.

Ferramentas digitais como Kahoot, Mentimeter e Wordwall tém sido utilizadas
para gamificar as aulas, oferecendo recursos gratuitos, bancos de atividades e
possibilidades de adaptacdo ou criacado de novas tarefas conforme o conteudo.
Alves (2022, p. 31) relata que:
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O Kahoot! é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada
como tecnologia educacional. Sua ferramenta de aprendizagem, "Kahoots",
sédo testes de multipla escolha, verdadeiro ou falso, organizar palavras e
imagens e respostas curtas que permitem a criagcdo de usuarios e que
podem ter acesso por meio de um navegador ou do aplicativo Kahoot!.
Nessa perspectiva, o professor pode incorporar os recursos tecnolégicos nao
apenas como exigéncia do exercicio profissional, mas como instrumento para
construir e compartilhar conhecimentos, conforme aponta Wellington Silva (2020, p.
17).
E possivel utilizar intencionalmente esses recursos digitais para diversificar a
abordagem dos conteudos em sala de aula. A seguir, sera discutida a diferenga
entre a utilizacdo de um game completo em aula e o aproveitamento apenas das

ferramentas inerentes aos jogos.

3.4 GAMIFICACAO E DIFERENTE DE USAR GAMES

A gamificacdo constitui-se como uma ferramenta didatica fundamentada em
principios de design de jogos, que pode ser empregada para criar ambientes de
aprendizagem mais imersivos e motivadores. Essa abordagem favorece a resolugéao
de problemas, a tomada de decisbes e a exploracdo de conceitos de forma
interativa. De acordo com Silva, L. N. da, e Silva, G. F. N. da (2023, p. 89):

O jogo digital interativo surge como alternativas diferenciadas de
ferramentas didaticos que consiste em apresentar ideias e informagdes que
podem e devem ser discutidas, questionadas e adaptadas pelo professor de
geografia, proporcionando aos mesmos a novas metodologias ativas e
personalizadas de aprendizagem como formas praticas inovadoras que
sejam capazes de ajudar/auxiliar o docente de geografia, tornando assim as

suas aulas muito mais dindmicas e interativas para os alunos.

Alguns trabalhos que versam sobre a gamificagdo como em Siqueira (2019),
Soares (2019) e Rodrigues (2019), apresentam o uso de jogos como uma forma de
gamificar as aulas. A gamificagdo como metodologia ativa propde ndo somente o
uso de jogos, mas a utilizagdo dos elementos préprios dos games para dinamizar as
aulas, envolvendo os participantes num clima de desafio para construgdo de

saberes. Para Figueiredo e Junqueira (2015, p. 1156):

Propbe-se, com essa concepgao, articular agdes e pensamentos a partir
das dindmicas, mecénicas e sistematicas de games e do ato de jogar,
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geralmente em experiéncias que se dao “fora do game”. Reforgando a
definicdo, pode-se dizer que a gamificagcéo refere-se ao uso de mecanismos
e dindmicas de jogos para a resolugéo de problemas e para a motivagao e o
engajamento....

O estudo sobre a utilizagdo de elementos de games para dinamizar aulas em
disciplinas tradicionais ainda carece de aprofundamento, a fim de estabelecer
definicbes mais precisas quanto ao seu enquadramento como metodologia ativa e
sua contribuicao para o éxito do processo de ensino e aprendizagem.

Permanece a questdo se é mais apropriado compreender a gamificagdo
como o uso de games para promover a ludicidade, como a incorporagdo de
elementos de jogos ou, ainda, como a combinacdo de ambas as possibilidades.
Autores que enfatizam o uso de games, conforme apontam Paula e Favero (2016, p.

1465), destacam que:

Apesar da discordancia a respeito de qual metodologia utilizar ou como
trabalhar a gamificacdo, todos os participantes se mostraram muito
entusiasmados e motivados sobre possibilidades que o uso de jogos digitais
oferece para a educacgdo, refletindo uma visdo positiva dos participantes
sobre o meio de jogos digitais.

A diversidade de interpretagbes acerca da gamificacdo abre espacgo para
investigagées mais aprofundadas, sobretudo no campo educacional. Ainda que
alguns aspectos permanecam indefinidos, como as bases tedricas que sustentam
sua aplicacdo no ensino, essa condigao constitui uma oportunidade para ampliar os
debates, explorar possibilidades e fortalecer seus fundamentos. Figueiredo e

Junqueira (2015, p. 1158) esclarecem que:

Como visto, a discussdo sobre gamificagdo no Brasil ainda é recente e
carece de aprofundamento tedrico. A pesquisa foi realizada através de
levantamento de produgdes cientificas sobre gamificagdo realizadas no
Brasil. As principais fontes de pesquisa foram os Anais do Simpédsio
Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGAMES), um dos mais
relevantes eventos de jogos eletrbnicos da América Latina, e o Banco de
Teses e Dissertagcdes da Capes.

A gamificagdo pode ser compreendida como um paradigma em construgao,
com potencial para se consolidar como modelo de referéncia no campo educacional.
No entanto, sua efetivagao requer a consolidacéo e a disseminag¢ao de fundamentos
que possam ser legitimados no processo de ensino-aprendizagem.

Em uma sociedade cada vez mais permeada por recursos tecnologicos, a
escola é instada a adequar-se a praticas pedagdgicas mediadas por dispositivos

digitais. Figueiredo e Junqueira (2015, p. 1155) esclarecem que:

Mesmo diante do cenario de autoria na cibercultura, no contexto
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educacional, percebe-se que os materiais didaticos ainda sdo produzidos na
l6gica tradicional, em que o estudante € mero receptor de informacdes,
desconsiderando a autoria e a ludicidade presentes nas praticas da
cibercultura.

De acordo com Figueiredo e Junqueira (2015, p. 1155), é necessario ampliar
as pesquisas sobre a gamificagdo no contexto da cultura digital, investigando-a tanto
como metodologia e ferramenta didatica quanto como recurso limitado a
apresentacoes digitais, a exemplo do material disponibilizado pelo Centro de Midias
de Sao Paulo (CMSP).

Nesse sentido, a gamificacdo pode ser compreendida como a aplicagao de
elementos tipicos dos jogos (pontos, desafios, rankings e recompensas) em
contextos que né&o envolvem necessariamente a utilizagdo de games,
configurando-se como uma metodologia capaz de favorecer o processo de

aprendizagem. Para Vianna (2013, p. 17):

a gamificagdo, como conceito, tem sido sistematicamente mal interpretada;
€ errado pensar que se trata de uma ciéncia que se debruga sobre o ato de
criar jogos, mas sim uma metodologia por meio da qual se aplicam

mecanismos de jogos a resolugcdo de problemas ou impasses em outros
contextos.

O uso de um game refere-se a aplicagdo direta de um jogo, seja digital ou
analdgico, como recurso didatico, podendo ser explorado integralmente ou adaptado
ao conteudo, conforme esclarece Vianna (2013). Tais conteudos, quando elaborados
sob uma perspectiva neoliberal, tendem a reforcar discursos de eficiéncia,
competitividade e responsabilizagdo individual, aproximando-se das ldgicas
presentes nos ambientes profissionais.

Na sequéncia, sera abordada a gamificagdo no contexto do mercado de

trabalho.

3.5 GAMIFICAR O MERCADO DE TRABALHO — GERENCIAMENTO E
ESTIMULO A FUNCIONARIOS

Muitas instituicdes financeiras e grandes empresas do setor de tecnologia
vém incorporando elementos de jogos com o objetivo de otimizar a performance de
seus funcionarios, que passam a ser considerados corresponsaveis pelos resultados

pretendidos por essas organizagdes.Segundo Vianna et al. (2013, p. 9):

Os jogos sdo um modelo moderno de organizagdo das pessoas com o fim
de alcancar um objetivo. A estrutura e os modelos operacionais das
empresas ainda sdo os mesmos do século 19, baseados na hierarquia, na
burocracia e na especializagdo do trabalho com o objetivo de alcangar
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escala e eficiéncia dos resultados... A Tecnologia da Informagao criou a
possibilidade de organizar o trabalho de forma diferente — por intermédio
do aspecto social —, e os jogos sdo a plataforma que mais se ajusta como
instrumento dessa nova ordem.

Os departamentos de recursos humanos de grandes coorporagdes estimulam
a utilizacdo de aplicativos e softwares capazes de potencializar e consolidar a
relacdo com os clientes, ao mesmo tempo em que promovem o desenvolvimento de
competéncias adicionais e fortalecem o comprometimento dos funcionarios com os

resultados organizacionais. Vianna et al. (2013, p. 46) explicam:

Apesar de quase sempre serem alvos prioritarios das iniciativas de
gamificagdo quando elas se aplicam ao contexto corporativo, clientes ndo
sdo 0s Unicos atores do processo que, ao sentirem-se motivados e
engajados, podem vir a exercer influéncia positiva nos negécios de uma
empresa. De modo geral, funcionarios e colaboradores, independentemente
do nivel hierarquico que ocupem dentro das instituicbes, podem também ter
suas contribuicbes potencializadas a partir do emprego de mecénicas de
jogos.

O acompanhamento do desempenho individual dentro de uma instituicdo
confere aos funcionarios uma percepcado de poder e controle sobre sua trajetoria
profissional, reforcada por reunides e congressos que privilegiam os mais bem
posicionados

Nesse contexto, a gamificagdo configura-se como um instrumento adicional
de estimulo e monitoramento da produgdo individual, incentivando o
desenvolvimento de competéncias de forma engajada e promovendo resultados
concretos para as organizagées. No ambito educacional, Renata R. Silva (2024, p.

52) ressalta que:

Se o curriculo pode ser disputado, atualmente, o capitalismo neoliberal vem
apostando na educagdo como um nicho de mercado nido apenas para
auferir lucros com a venda de pacotes educacionais, mas como uma area
em que se pode “ensinar’” um modo de pensar para estar no capitalismo
neoliberal e, assim, o curriculo é disputado por este setor para que seja um
aliado nesse projeto.

A gamificagdo tem se expandido na criagdo de diversos aplicativos, tanto
voltados ao incentivo da disciplina pessoal quanto ao aprendizado de linguas.
Todavia, é necessario diferenciar conceitualmente os termos “jogo” e “game”,

considerando suas implicagdes pedagaogicas.

Na secao seguinte, esses conceitos serdo analisados e definidos a partir de

producdes académicas, com enfoque tanto na educacdo quanto na educacgao
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geografica, oferecendo fundamentos para sua aplicacdo como ferramenta didatica.

3.6 OJOGO E O GAME

Ao longo da histéria da civilizagdo humana, o jogo manifestou-se de
diferentes formas em distintas culturas, preservando caracteristicas proprias
conforme o contexto sociocultural em que esta inserido. Contudo, observam-se
elementos comuns que evidenciam a universalidade dessa pratica. Como destaca
Huizinga (2000, p. 3), trata-se da “nogdo de jogo como um fator distinto e
fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo”.

Enquanto ferramenta que reflete o mundo, o jogo mantém uma conexao
cultural e, entre diversos povos, tem representado o cotidiano. Como ressalta Marco
(2004, p. 31), ele esta presente nas tradi¢cdes de diferentes populagbes e tem sido
utilizado para a transmissédo de saberes préprios de uma sociedade, “com objetivos
educacionais”.

A permanéncia dos aspectos estruturais do jogo ao longo do tempo evidencia
sua relevancia nao apenas como forma de entretenimento, mas também como
instrumento de socializagdo, aprendizagem e desenvolvimento cognitivo. Dentre as
multiplas definicdes de jogo apresentadas por Huizinga (2000, p. 18), adota-se para
este estudo a seguinte perspectiva: “o jogo € sua separacao espacial em relacédo a
vida quotidiana”.

Partindo do principio de que o jogo se estabelece como uma atividade
separada da vida cotidiana, torna-se necessario apresentar como foi proposto aos
estudantes o acesso a uma outra realidade geografica, por meio do game Dom —
Dominios Morfoclimaticos, desenvolvido pela autora. Trata-se de um jogo digital que
incorpora caracteristicas contemporaneas de gamificagdo, possibilitando a
exploracéo de conceitos geograficos em um formato interativo e imersivo.

O termo game é de origem inglesa e, no contexto brasileiro, € geralmente
traduzido como “jogo” ou “partida” (Cambridge Dictionary, 2025). Contudo, autores
brasileiros, como Silva (2024), Wellington Silva (2020), Siqueira (2019) e Rodrigues
(2019), utilizam esse vocabulo especificamente para se referir a jogos eletrnicos,
abrangendo videogames, jogos de computador e mobile.

O jogo pode apresentar-se em formatos digitais ou analdgicos; entretanto, o

termo game refere-se especificamente a um sistema digital interativo, estruturado
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por regras e desafios. Assim, observa-se que o conceito de jogo possui uma
abrangéncia mais ampla, enquanto o de game se restringe aos jogos digitais.

Segundo Navarro (2013, p. 14), no Brasil:

A plataforma de jogos eletrdnicos recebeu o nome, em inglés, de
videogame e foi completamente assimilado pela cultura brasileira quando o
equipamento chegou ao pais, ndo recebendo tradugédo para o portugués.
Consequentemente, muitos jogos eletronicos, ainda hoje, no Brasil, sdo
chamados apenas de games, pois representam uma midia prépria e
diferenciam-se de todos os outros tipos de jogos. De qualquer forma, o
game — na sua concepgao original — obedece as mesmas caracteristicas
dos jogos.

Portanto, neste trabalho, os termos jogo e game serdo utilizados para se referir ao
jogo desenvolvido pela autora, caracterizado como um jogo digital do tipo game novel,

modelo de jogo amplamente presente na realidade de jovens e adolescentes.

3.7 OJOGO E AESCOLA

Os jogos sdo uma construcdo humana, desenvolvidos e modificados
historicamente, de acordo com o tempo e o lugar, a partir de diferentes
contextos sociais, histéricos e geograficos. (Oliveira e Vieira, 2022, p. 7)

Como pratica cultural presente em todas as sociedades, 0 jogo desempenha
fungcdes que vao além do mero entretenimento, promovendo a socializagdo, o
desenvolvimento cognitivo e a transmissao de valores. Nesse sentido, a escola,
enquanto célula social, reflete as dindmicas da sociedade em que esta inserida e

pode incorporar o jogo como recurso pedagoégico e ferramenta de aprendizagem.

Grando (2000, p. 20) aponta que o jogo propicia um ambiente favoravel ao
interesse dos estudantes, “ndao apenas pelos objetos que o constituem, mas também
pelo desafio das regras impostas por uma situagdo imaginaria que, por sua vez,
pode ser considerada como um meio para o desenvolvimento do pensamento

abstrato”.

Dessa forma, a ludicidade no ambiente escolar ndo apenas favorece o
engajamento dos discentes, como também contribui para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais, alinhando-se as demandas
educacionais contemporaneas. Entretanto, é imprescindivel que a utilizagao do jogo
seja cuidadosamente planejada, de modo a articular-se com as necessidades e o

processo de aprendizagem dos estudantes. Para Oliveira e Vieira (2022, p. 11):
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Para tanto, o jogo precisa apresentar em sua estrutura, em sua mecéanica, a
tematica de modo a instigar o aluno a resolver a probleméatica proposta,
mobilizando os conceitos e principios para soluciona-la. Assim,
proporcionara, ao discente, condigdes de exercitar e construir seu
pensamento geografico para mobiliza-lo na analise do espago geografico,
tanto na realidade expressa no jogo, quanto na, por ele, vivenciada
cotidianamente.

Marco (2004, p. 39) ressalta a importéncia de evidenciar aos estudantes as
contribuigcdes do jogo para o processo de aprendizagem, deixando claro que o game
sera utilizado com um propésito definido, no qual o jogo constitui “uma atividade

desafiadora aos alunos para que o processo de aprendizagem seja desencadeado”.

Dessa forma, o jogo configura-se como uma ferramenta didatica para o
desenvolvimento da aprendizagem, funcionando como um recurso capaz de
dinamizar a aula e promover maior envolvimento dos estudantes na construcéo de
conhecimentos essenciais a sua realidade escolar. Segundo Marco (2004, p. 36), “o
jogo pedagogico é desencadeador para o desenvolvimento de um conceito novo”,

aplicando-se, nesse contexto, aos conceitos geograficos.

3.8 A GEOGRAFIA E O USO DOS JOGOS

A espacialidade global apresenta-se como um fendmeno complexo e
desafiador, caracterizado por culturas dotadas de originalidades e especificidades
singulares. Nesse sentido, a Geografia configura-se como a ciéncia voltada a
evidenciar tais particularidades, promovendo a compreensao critica das relacdes
entre sociedade e espaco.

Para auxiliar nesse processo, o jogo tem sido historicamente empregado
como recurso didatico no ensino da Geografia, destacando-se, especialmente, os
jogos de tabuleiro educacionais, concebidos para facilitar a aprendizagem
geografica, com notavel desenvolvimento na Europa e nos Estados Unidos. Silva
(2021, p. 178) ressalta que:

O movimento dos jogos sérios foi amplamente popularizado pelas Forgas
Armadas dos Estados Unidos, apresentando raizes histéricas essenciais
para sua evolugdo e consolidagao, ou seja, vivéncias significativas sobre a
utilizagéo de jogo e tecnologias para além do entretenimento.

Na Europa, o The Royal Geographical Pastime (O Passatempo Geografico
Real) foi publicado em 1768, na Inglaterra, com o objetivo de promover o ensino da

Geografia. Esse jogo de tabuleiro apresenta uma proposta de ensino geografico
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mundial de forma ludica, em que o desafio dos jogadores consiste em avangar no
tabuleiro ao responder corretamente perguntas sobre diferentes regides, conforme
aponta Gonzalez (2014, p. 152):

"Os Viajantes ou uma Viagem pela Europa" (1842) e "O Dirigivel Noruegués
a Escoperta do Polo Norte" (1926) (pertencentes as areas holandesa,
inglesa e italiana, respectivamente). Em um trabalho recente, Adrian Seville
(2011) também abordou dois jogos cartograficos ingleses da segunda
metade do século XVIII: "O Passatempo Geografico Real ou a Viagem pela
Europa" (1768), obra do geografo real Thomas Jefferys (8) e "A Viagem
Completa ao Redor do Mundo de Wallis — Um Novo Passatempo
Geografico" (John Wallis, 1796/1802).

Esses jogos, desenvolvidos para facilitar o reconhecimento territorial com
suporte cartografico, permaneceram ao longo dos séculos e se consolidaram no
século XX, com a popularizagdo de jogos voltados ao ensino de Geografia, como o
Risk, langado em 1957, e o Carmen Sandiego, langado em 1985, que contribuiram
para tornar o aprendizado geografico mais interativo e acessivel.

No jogo Carmen Sandiego, a dinamica de perseguigdo envolvendo os
jogadores como agentes secretos proporciona acesso a conhecimentos relevantes
sobre a Geografia mundial, favorecendo o aprendizado escolar e estimulando a

busca por novos saberes. Silva (2021, p. 180) ressalta que:

Em 1985, segundo Tonéis (2012) e Tonéis e Frant (2015), foi langado o
Where in the World is Carmen Sandiego? Esse jogo, mundialmente
reconhecido, continha uma personagem misteriosa e inteligente chamada
Carmen Sandiego, que tinha aliados que deveriam ser capturados pelos
jogadores devido aos seus roubos nada convencionais. Ao viajar por
diferentes paises do mundo, visitando reconhecidos monumentos histéricos,
culturas e geografia, os jogadores/agentes secretos perseguem pistas
procurando pela personagem e seus aliados, antes que se esgote o tempo
definido pelos produtores do jogo.

Na contemporaneidade, os jogos digitais constituem recursos eficazes para
estimular o aprendizado em Geografia, integrando entretenimento e analise critica.
Simuladores como SimCity permitem a administragdo de cidades, enquanto jogos
como GeoGuessr possibilitam o reconhecimento geografico de locais por meio da
interpretacdo de imagens. Nessas atividades, o professor pode explorar estratégias
de gamificacdo para engajar os alunos, promovendo a analise espacial e o
desenvolvimento do raciocinio geografico (Magnus et al., 2024, p. 51).

O tradicional jogo Batalha Naval (ou Battleship, em inglés) remonta ao inicio
do século XX. Embora seja originalmente um jogo de estratégia naval, ele pode ser
adaptado para o ensino de Geografia, permitindo o trabalho com coordenadas

geograficas, localizagdo de paises ou pontos cardeais.
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Em versbes mais avangadas, o tabuleiro de pinos pode ser substituido por
mapas, seja do mundo ou de um pais especifico, possibilitando o estudo de latitudes

e longitudes pelos estudantes. Rocha et al. (2024, p. 66) evidenciam que:

Além de aprender nogbes sobre coordenadas (utilizando nimeros e letras),
as quais posteriormente serdo fundamentais para a compreensdo do
conceito de coordenadas geograficas, o jogo do tipo batalha naval utilizando
um mapa da regido central da cidade de Anapolis-Goias, podera ser
também utilizado para abordar temas como lateralidade, localizacao,
orientagao, bairros da cidade, recursos hidricos, entre outros.

Diante desses exemplos, a afinidade entre jogos e o ensino de Geografia
evidencia que a criagdo e a adaptagao de jogos aos conteudos geograficos podem
se tornar estratégias estimulantes para o processo educativo. Segundo Oliveira e
Vieira (2022, p.11), “nessa disciplina, os jogos possibilitam a constru¢cao de
habilidades que auxiliardo o estudante na producdo de seu conhecimento,
permitindo a associagao entre os conteudos e a realidade vivenciada pelos
discentes”.

Neste trabalho, foi utilizado um estilo de jogo conhecido como game novel —
uma simulagdo envolvente da realidade. Esse tipo de game enfatiza a narrativa,
estruturando um roteiro no qual o jogador pode decidir os rumos da histéria.

De acordo com Camingue, Carstensdottir e Melcer (2021, p. 1), esse género
de jogo, focado em narrativa, € amplamente popular e reconhecido entre os jovens;
originou-se no Japdo, é simples de ser construido, acessivel para designers
iniciantes e “permite que designers experientes produzam trabalhos complexos e
envolventes”.

Quando o game esta associado a realidade do estudante, aumentam as
chances de éxito ao utiliza-lo como ferramenta para o ensino e aprendizagem de
Geografia. Marco (2004, p.23) salienta que, para atingir os objetivos relacionados
aos jogos e favorecer o aprendizado, € necessario inseri-los na realidade escolar,
integrando-os ao cotidiano, o que pode proporcionar familiaridade e engajamento
dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

Na secdo seguinte, o conceito de engajamento sera definido e discutido,

visando analisar o interesse dos estudantes nas aulas de Geografia.
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3.9 O ENGAJAMENTO NA GEOGRAFIA

O compromisso, proprio da existéncia humana, s6 existe no engajamento
com a realidade, de cujas “aguas” os homens verdadeiramente
comprometidos ficam “molhados”, ensopados. Somente assim o
compromisso €é verdadeiro, (Freire, 2018, p. 251).

O termo engajamento tem sido utilizado, na contemporaneidade, em

referéncia as redes sociais, para indicar interesse e satisfagdo em relacdo a

determinado conteudo digital. Ocante, Araujo e Nunes (2023, p. 7) salientam que:

Os algoritmos séo projetados para maximizar a quantidade de atengao que
os usuarios dedicam as plataformas, prolongando o tempo de engajamento
e expondo-os a um maior numero de anuncios e conteudos patrocinados.
Essa aplicacdo da regra da mais-valia nos algoritmos das redes sociais
levanta preocupacbes éticas e de exploragdo. Os usuarios nao sao
diretamente compensados pelo valor gerado por sua atencado, apesar de ser
um recurso valioso para as empresas.

No entanto, a palavra, de origem francesa, ndo se destina apenas a expressar os

acessos frequentes

a determinado produto digital. O termo tem ampliado sua

representatividade também nos documentos orientadores da educagdo, assumindo, em
alguns contextos, a fungdo de verbo e imprimindo agdo ao engajamento, conforme
apresentado no quadro a seguir:

Quadro 3 - Engajamento na Educagéo Nacional

Uso do termo nos documentos orientadores da Educagao Nacional

Documento Fragmento Ano O Termo Engajamento
Plano de Sem mengéo do termo, Brasil (2007) 2007 | O documento ressalta o
Desenvolvimento da “compromisso com a
Educacgéo: razdes, educacgao”. O termo
principios e programas ainda nao aparece.
BNCC PARA O ENSINO | Cita o termo 10 vezes: 2018 Favorecer as
MEDIO ...habilidades propostas nesta Base devem habilidades no

ser desenvolvidas, pois o0 processo processo investigativo.

investigativo em que se engajaram

possibilitara as descobertas e as

aprendizagens previstas. Brasil (2018a)
BNCC PARA O ENSINO | Trata a investigag&o como forma de 2018 Ressalta a necessidade
MEDIO (Comentada) engajamento dos estudantes na de engajamento dos

aprendizagem de processos, praticas e estudantes no processo

procedimentos cientificos e tecnoldgicos.

investigativo. (2018b)
PNE (PLANO ... explicou a opg¢ao pela redugéo a vinte 2014 Envolvimento com um
NACIONAL DE metas, acompanhadas pelas estratégias, 2024 | engajamento social.
EDUCACAO 2014-2024) | como forma de favorecer o engajamento da

sociedade civil e o controle social na

execugédo do plano. Brasil (2014)
Diretrizes Curriculares ... criar politicas de produgao e de aquisigéo 2023 Engajamento para a
Nacionais Gerais da de materiais didaticos e paradidaticos, com compreensao da
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Educacéo Basica engajamento da comunidade educativa, dimensao
orientados pela dimensao socioambiental. socioambiental.
Brasil (2023)

Fonte: a autora

Entre 2007 e 2023, a analise do termo engajamento nos documentos oficiais
da educacao nacional revela que, em 2007, seu uso era ainda incipiente. Nos anos
subsequentes, observa-se uma presenca crescente do termo, evidenciando a
influéncia do neoliberalismo na sociedade e sua repercussao nos documentos
oficiais, que orientaram os rumos da educacgao brasileira, cada qual com suas
concepcgdes e énfases sobre o papel do estudante e sua relacdo com o processo

educativo.

Segundo Santos (2011, p. 86), as transformacgdes sociais impulsionadas pelo
avancgo do industrialismo refletem:

O uso da astucia ou da forga nas relagdes internacionais, a chegada do

capitalismo corporativo e a instrumentalizagdo das relagdes inter pessoais,

a vitéria do consumo como fim em si mesmo, a supressdo da vida

comunitaria baseada na solidariedade social e sua super-posigcdo por

sociedades competitivas que comandam a busca de status e ndo mais de
valores.

Com a formulacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), o
termo engajamento passou a ser compreendido como uma habilidade no processo
investigativo, associada a curiosidade, ao protagonismo e a preparagdo para o
mercado de trabalho.

Ja nas Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educacdo Basica,
publicadas em 2013 e posteriormente atualizadas, o conceito adquire uma dimenséao
mais critica e contextualizada, vinculando-se a questdo socioambiental, a ética
planetaria e ao compromisso com a sustentabilidade.

Contudo, ainda se mantém a perspectiva de formar estudantes como mao de
obra alinhada as demandas do mercado de trabalho contemporaneo.

Dessa forma, o termo “engajamento” apresenta carater polissémico,
assumindo significados distintos a depender do contexto e do documento em que se
insere — ora configurando-se como instrumento de governanga, ora como
competéncia pedagogica, ou ainda como principio de natureza ética e politica.

A analise dos documentos evidencia que o termo “engajamento” esta
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presente e assume diferentes concepgdes conforme a vertente em que é
empregado: ora no sentido associado as redes sociais, em que engajar significa
gerar monetizagdo; ora como uma habilidade a ser desenvolvida no processo
educativo.

Contudo, neste trabalho, reafirma-se a compreensao do termo como um
compromisso politico e ético direcionado a construgdo dos saberes (Freire, 2018, p.
307). Observa-se, entretanto, que sua recorréncia contrasta com a auséncia de
propostas metodoldgicas consistentes capazes de promové-lo de forma efetiva no
contexto educacional.

Diante da ampla aderéncia do termo nos documentos norteadores da
educacao nacional, torna-se pertinente destacar também sua presenga nas
produg¢des académicas voltadas ao ensino de Geografia.

Na quarta revolucdo educacional, apontada por Araujo (2011), o uso das
tecnologias introduz termos no cotidiano escolar sem a devida problematizagao
conceitual, muitas vezes reproduzindo sentidos comerciais. Neste trabalho, o termo
engajamento é adotado na perspectiva de Freire (2018, p. 85), desvinculado da
I6gica mercantilista neoliberal que reduz o ensino a plataformas alheias ao contexto

dos estudantes. Suarez (2010, p. 239-255) ressalta que:

Talvez um dos cenarios educacionais onde a marca do principio educativo
neoliberal adquire maior densidade (e onde, portanto, a crise de sentido da
escolaridade publica manifesta maior dramaticidade) seja o constituido pelo
campo de definigdo, colocagdo em agdo e atuagdo do curriculo.... O
mandado socializador do curriculo representa, desta forma, a versao
escolarizada do principio educativo dominante.

Esse principio educativo dominante reflete-se também na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018), que incorpora o termo engajamento na
competéncia geral de Cultura Digital. Nessa perspectiva, enfatiza-se a importancia
de o estudante compreender e utilizar tecnologias com ética e criticidade, tanto na
aquisicao quanto na producdo de informagdes, visando torna-lo “protagonista do
mundo”.

Contudo, o simples uso e produgédo de conteudos digitais ndo garantem aos
estudantes o efetivo dominio e controle das tecnologias necessarios para exercer tal

protagonismo. Para Santos (2008, p. 38):

Um dos tracos marcantes do atual periodo histérico é, pois, o papel
verdadeiramente despético da informagéo. Conforme ja vimos, as novas
condi¢cdes técnicas deveriam permitir a ampliagdo do conhecimento do
planeta, dos objetos que o formam, das sociedades que o habitam e dos
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homens em sua realidade intrinseca. Todavia, nas condi¢cbes atuais, as
tecnicas da informagao sao principalmente utilizadas por um punhado de
autores em funcdo de seus objetivos particulares. Essas técnicas da
informacdo (por enquanto) sdo apropriadas por alguns Estados e por
algumas empresas, aprofundando assim os processos de criagdo de
desigualdades.

Para minimizar os processos de desigualdade, Santos (2008, p. 152)
argumenta que é necessario um desengajamento do sistema global vigente,
possibilitando “que cada pais elabore, a partir de caracteristicas préprias, modelos
alternativos”, o que favorece também a formacdo de associagdes entre paises

vizinhos e o fortalecimento regional.

Esse distanciamento e, posteriormente, o desengajamento em relagcdo aos
atores hegemonicos permitem o reconhecimento dos valores locais. Desse modo,
delineia-se uma perspectiva em que o publico passa a ser participante ativo na
defesa dos interesses da maioria (SANTOS, 2008, p. 153).

Harvey (2014, p. 170) ressalta a importancia do engajamento politico dos
estudantes das escolas de Arte. Valverde (2024, p. 8) observa que a
redemocratizagdo do Brasil, apés o Golpe de 1964, conferiu a Geografia brasileira

um engajamento mais critico.

Fernandes (2024, p. 250) aponta que a cartografia pode organizar e fortalecer
agentes periféricos, promovendo seu engajamento politico nos territorios. Apesar
das abordagens distintas, todos os autores convergem ao reconhecer a relevancia

do engajamento social e politico.

Sendo assim, o0 uso do termo engajamento no ensino de Geografia, conforme
empregado neste trabalho, € orientado pelo compromisso social com a
aprendizagem e com o desenvolvimento de saberes fundamentais para a

consolidacio da cidadania.

No que se refere a cidadania, a secado seguinte abordara a definicado dos
dominios morfoclimaticos brasileiros e sua relagdo com o aprendizado geografico e

a apropriagao do territorio nacional.
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3.10 OS DOMINIOS MORFOCLIMATICOS EM UM JOGO

O povo da Amazbnia reconhece tipos de rios pela cor das aguas, pela
ordem de grandeza dos cursos d'agua, por sua largura, volume e posigao
fisiografica, assim como pelo sentido, continuidade e duplicidade da
correnteza. (Ab'Saber, 2003, p. 69).

A percepcgao detalhada dos rios, tal como realizada pelo povo da Amazdnia,
evidencia uma relagdo profunda, sensivel e pratica com o territorio, demonstrando
uma intrinseca conexao com o dominio morfoclimatico amazénico. Essa relacéo
reflete a apropriagdo cotidiana dos aspectos locais e ressalta a interacdo com a
herancga paisagistica e o espaco natural, evidenciando o pertencimento territorial e
cultural desses sujeitos, que nao apenas habitam o espaco, mas o constroem
simbolicamente a partir de suas interagdes. Ab’'Saber (2003, p. 10) enfatiza que:

Mais do que simples espacgos territoriais, os povos herdaram paisagens e
ecologias, pelas quais certamente sdo responsaveis, ou deveriam ser
responsaveis. Desde os mais altos escalbes do governo e da administragdo
até o mais simples cidaddo, todos tém uma parcela de responsabilidade

permanente, no sentido da utilizagdo n&o-predatéria dessa heranga Unica
que é a paisagem terrestre.

Assim, o saber local configura-se como expressdo concreta da vivéncia
integrada ao ambiente, valorizando o conhecimento tradicional como forma legitima
de compreensdo do espago geografico. Reconhecer e identificar-se como
pertencente a um determinado espaco confere ao observador um senso de

pertencimento e empatia em relacéo a sua fisionomia terrestre.

Foi confirmado, durante a pesquisa sobre os dominios morfoclimaticos, em
contato por e-mail com o professor Jurandyr Ross (2024), que o termo Dominios
Morfoclimaticos foi empregado no Brasil pelo gedgrafo Aziz Ab’Saber, embora sua
origem esteja nos trabalhos de gedgrafos franceses. Esses dominios representam
uma “certa ordem de grandeza territorial” (AB’SABER, 2003), que deveria, ao

menos, ser compreendida e reconhecida pelos estudantes.

Ab’Saber (2003, p. 132) destaca a necessidade de preservagédo dos dominios
morfoclimaticos diante do risco de interiorizacdo e expansdo das fronteiras

agricolas, especialmente nos bergos de diversas espécies presentes no Cerrado.

Sendo assim, compreender os dominios morfoclimaticos brasileiros pode

despertar nos estudantes o desejo de cuidar, preservar e até mesmo defender o
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territério. Quando se observa, por meio de noticiarios televisivos, determinada
problematica climatica ou ambiental em uma localidade desconhecida, espera-se

pouco engajamento do telespectador.

No entanto, ao adquirir conhecimento sobre a localidade, o espago deixa de
ser apenas o cenario de ocorréncia dos fatos e passa a representar um lugar que
desperta no individuo o senso de pertencimento, bem como o anseio de preservar,
manter e zelar. Dessa forma, o conhecimento paisagistico e morfoclimatico revela-se
de extrema importancia em um pais rico em fauna e flora (Ab’Saber, 2003, p. 11-12):

. entendemos por dominio morfoclimatico e fitogeografico um conjunto
espacial de certa ordem de grandeza territorial - de centenas de milhares a
milhdes de quildmetros quadrados de area onde haja um esquema coerente
de feicdes de relevo, tipos de solos, formas de vegetagdo e condigbes
climatico-hidrolégicas. Tais dominios espaciais, de feigdes paisagisticas e
ecoldgicas integradas, ocorrem em uma espécie de area principal, de certa
dimensdo e arranjo, em que as condigbes fisiograficas e biogeograficas
formam um complexo relativamente homogéneo é extensivo. A essa area
mais tipica e continua - via de regra, de arranjo poligonal - aplicamos o
nome de area core, logo traduzida por area nuclear - termos

indiferentemente empregados, segundo o gosto e as preferéncias de cada
pesquisador.

Proporcionar aos estudantes o acesso aos dominios morfoclimaticos
brasileiros por meio de um jogo pode estimular o interesse e o engajamento nas
aulas de Geografia, uma vez que possibilita conferir dinamismo ao conhecimento e
promove imersdo na tematica. Para Compté (2023, p. 24), os jogos oferecem a

sensacao de que “corpos e mentes podem ser imersos em espacos virtuais”.

7

Nesse sentido, é essencial que o jogo, digital ou analdgico, possua
intencionalidade pedagdgica claramente definida e seja orientado por um
planejamento estruturado, que valorize a mediagado docente. Sem esses elementos,
0 game corre o risco de ndo se consolidar como uma ferramenta didatica eficaz no
processo de aprendizagem. Segundo Leone et al. (2023, p. 11):

A utilizacdo de um jogo de tabuleiro moderno comercial em sala de aula deve
considerar varios fatores (compatibilidade etaria, tempo de jogo, nimero de
jogos disponiveis, entre outros). Deste modo, é importante que o professor

conhega o jogo que vai utilizar em sua atividade e promova adaptagdes,
como, por exemplo, simplificar regras.

O game Dom — Dominios Morfoclimaticos apresentou recortes das paisagens
por meio de uma simulagdo de possiveis realidades, na qual os dominios foram

enfatizados a partir da oportunidade de escolha de caminhos distintos relacionados
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ao mercado de trabalho. O objetivo foi suscitar a consolidagédo da aprendizagem,
promovendo a reflexdo sobre como o conhecimento desses dominios pode impactar

a vida cotidiana.

Considera-se, nesse contexto, que o “direito ao entorno” pode ser ampliado
para abarcar o territério nacional, que, embora nao faga parte do entorno imediato,
integra a espacialidade na qual os estudantes est&o inseridos (SANTOS, 2011, p.
124).

Compreender a flexibilidade dos games, de acordo com os objetivos a que se
destinam, possibilita analisar a gamificagcdo como uma ferramenta didatica relevante
para o ensino e a aprendizagem de Geografia, conforme sera evidenciado na

proxima segao.

3.11 BENEFICIOS DA GAMIFICAGAO

Ao observar os resultados exitosos obtidos por empresas que utilizam a
gamificagcao, considera-se pertinente a analise das percepgoes de diferentes autores
acerca de seus beneficios também no campo educacional. Nesse sentido, seu uso
em sala de aula pode transformar o ambiente escolar em um espaco de estimulo ao
interesse e ao engajamento dos estudantes em seu desenvolvimento intelectual.
Rodrigues (2019, p. 35) afirma:

Entretanto, mesmo sendo voluvel, o ambiente dos jogos online sempre se
reinventa, consegue agregar ao seus sistemas novas tecnologias e
promove um interesse intrinseco de seus jogadores, que voluntariamente
escolhem dedicar seu tempo nessa atividade.

Enquanto estratégia pedagodgica de carater motivador, a gamificagao favorece
o engajamento discente, conferindo as atividades vinculadas aos conteudos
curriculares maior atratividade e envolvimento. Ao integrar elementos ludicos, essa
abordagem promove a participagdo ativa dos estudantes, incentivando-os a
dedicar-se a superagcado progressiva das etapas propostas nos jogos. Para Silva
(2020, p. 41):

Motivar as pessoas € algo que pode ser significativo. As emogbes fazem
parte da vida do ser humano. No contexto educacional encontramos um
campo fértil para promover algumas emogdes com o objetivo de tornar a
motivagdo em engajamento. Um dos objetivos potenciais da gamificagéo é
a motivagdo, que pode gerar engajamento e como estratégia para os
estudantes aprenderem e o professor ensinar.



57

Rodrigues (2019, p. 38) enfatiza que atividades gamificadas favorecem o
desenvolvimento de competéncias por meio do estimulo a habilidades como a
resolucdo de problemas, o pensamento critico e o trabalho em equipe. A
competitividade, nesse contexto, deve assumir carater saudavel, de modo a
promover a superagao de desafios e, simultaneamente, possibilitar a aquisicao e o
fortalecimento de conhecimentos especificos.

Como metodologia ativa, a gamificacdo possibilita uma abordagem pratica e
interativa do aprendizado, permitindo que o estudante aprenda a partir dos
resultados obtidos. Enquanto estratégia, promove o engajamento com o tema e,
como ferramenta didatica, motiva os alunos a aprenderem de forma prazerosa,
aliando conhecimento e diversdo (FERNANDES, 2024, p. 239).

Sejam digitais ou analdgicos, os jogos apresentam o feedback imediato como
caracteristica central, a qual atrai e motiva os participantes, uma vez que possibilita
a corregao rapida de erros e o redirecionamento de rotas indesejaveis, promovendo
a melhoria continua do desempenho dos jogadores. De acordo com Rodrigues
(2019, p. 66):

O feedback constante e individual € um dos pontos principais da
gamificagdo e ndo pode ser deixado de lado nem substituido,
principalmente por ser algo encontrado em todos os jogos analisados. Uma
solugdo para isto seria a elaboracdo de um software que, mediante as
informagbes da professora, gerasse e enviasse automaticamente a
pontuagéo aos alunos.

A possibilidade de personalizar a aprendizagem constitui um dos beneficios
atribuidos a gamificagdo, uma vez que os jogos podem ser ajustados a diferentes
niveis de dificuldade, permitindo que cada estudante avance em seu proprio ritmo.

Além disso, recompensas e formas de reconhecimento estimulam
comportamentos positivos e contribuem para a construgdo da autoestima, enquanto
experiéncias ludicas, feedbacks imediatos e interagdes favorecem a assimilagao e o
dominio dos saberes, Wellington Silva (2020, p. 19)

Estudos de Rodrigues (2019), Soares (2019), Siqueira (2019), Brito (2020) e
Fernandes (2024) apontam que os games promovem colaboragdo, comunicagao,
lideranga e aprendizagem colaborativa, fortalecendo simultaneamente habilidades
sociais, cognitivas e afetivas dos estudantes.

No entanto, Marco (2024) ressalta que a gamificacdo deve seguir critérios

especificos para ser efetivamente util na educacéo, incluindo uma intencionalidade
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bem definida e um planejamento coerente com os conteudos disciplinares.

Mesmo na utilizagdo do game apenas como recurso ludico, € fundamental
que haja um plano de aula que contemple a promog¢ao da diverséo, da interagao, da
autonomia e do engajamento dos estudantes. Resnick (2020) destaca a importancia
de oferecer o apoio e as estruturas necessarias para que os alunos possam se
desenvolver plenamente.

A gamificacdo pode desempenhar um papel fundamental na preparagao dos
estudantes para desafios futuros, ao desenvolver competéncias essenciais tanto
para o mercado de trabalho quanto para a vida cotidiana. Para que cumpra seu
potencial educativo, € necessario que seu uso ocorra em condi¢cdes adequadas de
ensino e aprendizagem, promovendo experiéncias significativas.

Atualmente, diversos simuladores de aprendizagem oferecem recursos
capazes de estimular habilidades, favorecer o engajamento dos estudantes e tornar
0 ensino mais eficaz, como sera abordado a seguir, especificamente na disciplina de

Geografia.

3.12 GAMIFICAR PARA DESPERTAR O INTERESSE E O ENGAJAMENTO NAS
AULAS DE GEOGRAFIA

A gamificacdo, atualmente, permeia toda a sociedade. Em diversos
contextos, observa-se a utilizacdo de games especificos ou de componentes de
jogos para dinamizar processos mercadoldgicos.

Permitir que os estudantes acessem conteudos escolares gamificados pode
favorecer o desenvolvimento de competéncias socioemocionais e tecnoldgicas,
promovendo a compreensao da realidade por meio de dinamicas ludicas, interativas
e virtuais.

Quando planejada para o contexto educativo, a gamificacdo tem potencial
para despertar interesse, engajamento, autonomia e protagonismo discente,
aproximando os conteudos escolares das linguagens digitais contemporéaneas,

conforme destaca Soares (2019, p. 32):

Existem muitos jogos educativos no mercado e, com a explosao da internet,
disponiveis gratuitamente na web. Porém, nem todos conseguirao unir as
caracteristicas motivadoras dos jogos, com a abordagem necessaria do
conteldo, cabendo ao professor fazer uma selegéo rigorosa, adaptar, ou
criar seus préprios jogos educativos.
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A gamificagdo chega a escola por meio de plataformas e aplicativos voltados
a conteudos especificos, como Matematica e Inglés. Um exemplo de sucesso é o
Duolingo, que estimula a pratica continua por meio de pontos e rankings,
incentivando os estudantes a se manterem entre os primeiros colocados,

promovendo engajamento e aprendizado ativo. Para Vianna et al. (2013, p. 20):

Como o sistema é adaptativo, cada estudante tem uma experiéncia de
aprendizado absolutamente customizada para suas necessidades, uma vez
que os desafios sado estipulados de acordo com o desempenho
apresentado. Interessante observar como o modelo concebido é eficiente,
visto que, apesar dos usuarios do Duolingo tecnicamente estarem
trabalhando sem serem remunerados pelas tradugbes, parecem nao se
importar nem um pouco com isso.

Mesmo que nem todos os softwares tenham sido construidos para se
adequarem ao contexto escolar, “podem propiciar interessantes utilizacbes em
diferentes areas do conhecimento”, salienta Marco (2004, p. 55).

Segundo Barbosa et al. (2020, p. 9), a gamificacdo sistematiza a
aprendizagem dos conceitos geograficos, tornando-os mais dinamicos, desde que
as atividades estejam alinhadas a realidade dos estudantes e os jogos sejam
adaptados ao perfil de cada turma.

A Geografia é a ciéncia que estuda as interagdes no planeta Terra, mas vai
além desse escopo, pois esta intimamente vinculada a apropriagao e ao controle do
territorio. Para Lacoste (1988, p. 9), trata-se de um saber “estratégico estreitamente
ligado a um conjunto de praticas politicas e militares, sendo tais praticas que exigem
um conjunto articulado de informagdes extremamente variadas”.

Nesse sentido, a gamificagdo associada aos saberes geograficos pode
oferecer um amplo leque de possibilidades na construgdo de games voltados a
diferentes conteudos, “possibilitando aos docentes novos espacos de ensino e
novas oportunidades para a produgao de materiais didaticos”, conforme destacam
Figueiredo e Junqueira (2015, p. 1158).

Para os estudantes, o acesso a aulas dinamicas, mediadas por games, pode
favorecer o engajamento, motivando-os ao aprendizado. Segundo Soares (2019), as
atividades que incorporam o ludico na proposta de ensino tornam-se instrumentos
de formacao e transformacao.

Na secdo de Metodologia, serdo apresentados os procedimentos adotados
para o uso da ferramenta didatica de gamificagdo com enfoque geografico, conforme

realizados nesta pesquisa.
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4 METODOLOGIA

Esta secdo aborda a metodologia da pesquisa, incluindo os métodos e
procedimentos empregados para atingir os objetivos propostos, com énfase na
coleta e analise dos dados. A opgéo por uma abordagem qualitativa justifica-se pela
necessidade de observar fenbmenos complexos relacionados a educacdo em seus
contextos naturais, buscando explorar significados, percepg¢des e experiéncias
presentes nesse ambiente, conforme enfatiza Gil (2008, p. 133).

A pesquisa qualitativa se caracteriza “pela utilizagdo de dados qualitativos,
com o proposito de estudar a experiéncia vivida das pessoas e ambientes sociais
complexos, segundo a perspectiva dos proprios atores sociais”, conforme salienta
Gil (2008, p. 23). Essa abordagem mostrou-se adequada para o presente estudo,
uma vez que priorizou a analise da gamificagdo como ferramenta didatica capaz de
despertar o interesse e o engajamento dos estudantes.

A construgcéo do Produto Educacional, desenvolvida pela autora, teve como
objetivo reforgar os conteudos trabalhados em aula e consolidar a aprendizagem
dos estudantes sobre os Dominios Morfoclimaticos. Diante da demanda dos
estudantes, que durante o processo de ensino relataram ndo conseguir conhecer os
dominios de forma mais ampla, motivou-se o desenvolvimento de um jogo no estilo
game novel.

Dessa forma, a criagdo do game teve como objetivo apresentar um maior
numero de paisagens brasileiras em movimento, em contraste com aquelas
disponiveis nas apresentacbes do CMSP, selecionadas pela Secretaria da Educagao
para as aulas de Geografia. Assim, o jogo Dom — Dominios Morfoclimaticos
proporcionou uma variagao paisagistica do meio fitogeografico brasileiro, permitindo
que os estudantes aprofundassem e ampliassem seu repertorio de conhecimento
sobre o tema.

A autora implementou o jogo com o objetivo de analisar a gamificagdo como
ferramenta didatica capaz de promover o interesse e o engajamento dos estudantes.
Essa implementagdo fundamentou-se tanto em experiéncias e investigagdes prévias
quanto nas necessidades identificadas por meio de didlogos estruturados com os

participantes.

O modelo de game escolhido para o produto deste Mestrado Profissional foi
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o de historia interativa, Game Novel. Segundo Sibilia (2012), esses games
inspiram-se nos antigos “livros-jogos de aventura”, nos quais o leitor avangava para
paginas especificas de acordo com suas decisdes. Nessa modalidade, a
interatividade com a narrativa é central, pois as escolhas do jogador moldam o
desenrolar da histdria e influenciam a interagao entre os personagens.

A analise dos dados coletados por meio dos questionarios foi organizada
segundo categorias elaboradas em consonancia com os aportes tedricos discutidos
ao longo da pesquisa. Essas categorias dividiram-se em: Ensino Médio, A Aula
Gamificada, Os Dominios Morfoclimaticos e o Interesse e Engajamento dos
Estudantes em Sala de Aula.

Conforme Gil (2008, p. 157), a categorizagdo na analise permite organizar as
ideias, evidenciar conexdes entre as informacgdes coletadas e os referenciais
tedricos, além de destacar opinides, tensdes e contradicbes presentes nas
respostas dos estudantes.

Na andlise da aplicagdo deste produto educacional, sera evidenciada a
relacdo entre os dados obtidos na pesquisa e os estudos sobre gamificagcdo que
fundamentam a proposta. Ademais, serdo consideradas as contribuicdes dessa
abordagem para o aprendizado dos estudantes, com énfase em seu potencial de
engajamento nas aulas de Geografia.

A seguir, apresenta-se o contexto em que a pesquisa foi desenvolvida,

situando o ambiente escolar e os sujeitos envolvidos..

4.1 O CONTEXTO DA PESQUISA

A escola que sediou a pesquisa é uma instituicdo de ensino regular da rede
publica do Estado de S&o Paulo, localizada no litoral paulista. Funciona em dois
periodos, matutino e vespertino, das 6h30, horario de chegada dos inspetores, as
18h35. No periodo matutino, estdo alocadas as turmas da 2% e 32 séries do ensino

meédio, totalizando seis turmas por série.

A instituicdo também atende ao ensino fundamental, do 6° ao 9° ano, com
cinco turmas, além de sete turmas da 12 série do ensino médio, no periodo
vespertino, das 13h as 18h35. Conforme relato do diretor, a merenda oferecida nao

se limita a lanches ou bolachas, mas consiste em uma alimentag¢ao substancial, com
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cardapio diferenciado a cada dia.

O colégio é tradicional e bastante reconhecido na regido, situado de forma
estratégica no centro da cidade, com facil acesso a transporte publico e proximo a
praia, ao shopping center, a hospitais e a prefeitura. Recebe estudantes
provenientes de diversos bairros, com diferentes condigbes socioeconOmicas e

nacionalidades.

Na composicdo das turmas de 2024, ndo houve selegdo prévia dos
estudantes para cada sala. Assim, a predominancia de alunas na turma objeto da
pesquisa, com apenas trés alunos do sexo masculino, decorre da reducédo de
classes da 32 série, 0 que resultou em um acumulo dessas estudantes nessa sala.
Nessa instituigdo, mantém-se o mesmo grupo do 1° ao 3° ano, remanejando apenas
aqueles cujo comportamento possa comprometer o andamento das aulas.

Nessa unidade de ensino, ha 863 estudantes matriculados, atendidos por
profissionais nas areas de direcdo, coordenagao pedagdgica e supervisdo. Esses
profissionais viabilizam os processos de gestdo participativa e mantém canais de
comunicagao com a comunidade escolar, utilizando redes sociais, WhatsApp, e-mail
e telefone.

A escola dispde de Projeto Politico-Pedagogico (PPP), regimento interno e
relatérios de desempenho, elaborados tanto internamente pelos professores quanto
externamente, por meio de avaliagbes como Prova Brasil, ENEM e Prova Paulista.
Além disso, segue orienta¢des imediatas do dirigente da diretoria de ensino a qual
esta vinculada. As informagdes acerca da unidade foram fornecidas pelo diretor em
exercicio.

No ambito tecnoldgico, a escola conta com dispositivos informacionais
utilizados pela gestdo, secretaria e estudantes, incluindo tablets e Chromebooks.
Embora a quantidade desses equipamentos ndo tenha sido especificada, seu uso
foi viabilizado para o desenvolvimento da pesquisa realizada neste estudo.

Entre as seis turmas de 3° ano do ensino médio, uma foi selecionada para a
realizacdo da pesquisa. Essa turma apresenta predominancia do género feminino,
registro frequente de faltas e uso de celulares em sala sem autorizacdo dos
professores. A maioria dos estudantes entrega as atividades fora do prazo, e alguns

ja atuam no mercado de trabalho ou em fun¢des sem vinculo empregaticio formal.
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Ao adentrar a sala pesquisada, € comum que todos os estudantes estejam
utilizando seus celulares. Os professores, por sua vez, utilizam as plataformas da
Secretaria Escolar Digital para registrar a frequéncia e acessar as atividades a
serem desenvolvidas em aula.

A docente solicita, de forma rotineira, que os estudantes guardem os
celulares para o inicio da aula. Muitos pedem, de maneira cordial, que a professora
aguarde alguns instantes para nao interromper a partida ja em andamento,
enquanto outros posicionam o aparelho sob a mesa ou ao lado da cadeira, com a
intencdo de retomar seu uso na primeira oportunidade.

Esse contexto colaborou para o desenvolvimento da investigagéo, que teve
como foco principal a conversdo de momentos de desinteresse pelos conteudos
escolares em oportunidades de engajamento e interesse na aquisicao de saberes
relevantes para a formagao académica dos estudantes.

Nesse sentido, a criagdo de um jogo que integre elementos presentes nos
games com os conteudos do curriculo de Geografia do ensino médio pode ser
utilizada como estratégia para superar o desinteresse dos estudantes.

Atualmente, existe uma grande variedade de tipos de games. Ao analisa-los,
observou-se que os mais populares entre os adolescentes, segundo pesquisa da
Statista (2024), sédo jogos como Free Fire, Fortnite e League of Legends.

Esses games apresentam narrativas centradas na busca por sobrevivéncia e
controle de territério, nas quais os jogadores devem tomar decisdes estratégicas e
superar desafios ao longo da aventura. A busca por um mundo ideal € uma
caracteristica recorrente nesses jogos.

Até mesmo em servigos de streaming, como a Netflix, sdo disponibilizados
games no formato de histérias interativas, nos quais os jogadores podem determinar
o destino dos personagens e o desenrolar da trama.

Dessa forma, o jogo configura-se como uma ferramenta complementar ao
aprendizado. Conforme relatado pelo estudante E5 (2024), ele ja participava das
aulas, e o0 jogo contribuiu para consolidar conhecimentos previamente
apresentados.

Nao substitui o papel da professora, que atuou como mediadora, despertando
o interesse dos estudantes e contextualizando o conceito em sua realidade. Em
aulas anteriores, ela ja havia destacado a importancia do game para a revisao e

fixagdo dos saberes desenvolvidos.
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A seguir, apresenta-se o processo de confecgdo do jogo, detalhando as
etapas de sua elaboragdo, a selegdo dos conteudos e a definicdo da abordagem
mais adequada para inseri-lo na realidade dos estudantes, considerando seus
interesses, experiéncias e contextos socioculturais, com o objetivo de tornar a

aprendizagem mais significativa e envolvente.

4.2 PRODUTO EDUCACIONAL

Uma histéria interativa € um tipo de jogo que privilegia a narrativa e a tomada
de decisdes, como exemplifica o jogo Dom — Dominios Morfoclimaticos (Figura 2).
Nesse formato, os jogadores podem influenciar o enredo e o destino dos
personagens por meio das escolhas realizadas ao longo da historia, impactando o
desenvolvimento dos eventos e conduzindo a diferentes desfechos ou
consequéncias.

Figura 2 - Tela Inicial do Jogo: Dom - Dominios Morfoclimaticos
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Fonte: a autora

Disponivel em: https://bit.ly/Dom_Jogo

Na tela inicial do jogo, encontram-se dois botdes: um para iniciar a partida e
outro que direciona ao tutorial. Este ultimo constitui um recurso importante, tanto
para os professores quanto para os jogadores, pois possibilita a compreensao do

funcionamento do game e a identificagdo dos elementos que potencializam o
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processo de aprendizagem.

Pode ser bastante interessante realizar a leitura do tutorial (Figura 3) com os
estudantes, pois isso permite uma prévia do material e o conhecimento das
funcionalidades dos demais botdes presentes no jogo, potencializando a experiéncia
de uso.

Ademais, a compreensao das regras que estruturam a utilizagcdo de um
produto digital € fundamental, uma vez que possibilita 0 melhor aproveitamento da
experiéncia e aumenta as chances de que os objetivos pedagdgicos sejam

efetivamente alcangados.

Figura 3 - Tutorial do Jogo: Dom - Dominios Morfoclimaticos

* @

Dom - Dominios Morfoclimaticos Brasileil Bem-vindo, explorador! Vocé esta prestes a embarcar em uma jornada pelo Brasil. Nessa viagem vocé é o
condutor e decidira os riscos e recompensas que podera receber. Divirta-se, sera uma oportunidade de aprender mais sobre as riquezas naturais e
geograficas do nosso Brasil.

O que vocé vai encontrar: Durante sua jornada, vocé sera acompanhado por dois guias: Dominick e Ariel. Eles estardo ao seu lado para oferecer sugestdes,
dicas e informagGes sobre os diferentes dominios que vocé vai explorar. K

icones de Decis3o: Para avancar no jogo, vocé precisara tomar decisdes usando os seguintes icones:
o  Sol: Escolha essa opgédo para explorar mais a fundo o local em que vocé se encontra ou seguir por um outro caminho.

Lua: Escolha a lua para explorar o local com outra perspectiva. A
>

Estrela: Utilize a estrela para descobrir se acertou ou ndo a pergunta. <] =
L\

Nuvem: Escolha a nuvem para seguir rumo a outro dominio e novas orientagGes. v

| O mapa vai apontar em qual dominio morfoclimatico vocé esta. Prepare-se para uma jornada inesquecivel através do Brasil. Aproveite para conhecer melhor
os dominios morfoclimaticos que formam a diversidade de nosso pais. Lembre-se:
"Aproveite a viagem e conheca melhor o Brasil, pois ele pertence a vocé!"

Dominios
Morfoclimaticos

Fonte: a autora
Disponivel em: https://bit.ly/Dom_Jogo

Jogos de histoéria interativa podem assumir diferentes formatos, incluindo
visual novels, jogos de aventura grafica ou jogos de texto, nos quais o foco recai
sobre a narrativa e as decisbes do jogador, em detrimento das mecénicas
tradicionais de jogo, como mencionado anteriormente. Segundo Sibilia (2021),
exemplos populares desse género incluem Life is Strange, The Walking Dead da
Telltale Games e Detroit: Become Human.

Os games capturam a atencdo e permitem uma imersao nas narrativas,
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promovendo um envolvimento ativo e pessoal, o que pode favorecer o
desenvolvimento de saberes. Assim, ao explorar as possibilidades oferecidas pelo
jogo, que integra elementos ludicos e conteudos pedagdgicos, o estudante vivencia
de forma segura e prazerosa a aquisicdo de conhecimentos sobre os Dominios
Morfoclimaticos brasileiros.

Durante a aplicagdo do jogo, o professor pode identificar oportunidades de
aprofundar as tematicas geograficas, ao mesmo tempo em que se aborda uma
questao central aos jovens em conclusao do ensino basico: “o que vem depois da
escola?”. Assim, o jogo favorece um dialogo consistente sobre cidadania, direitos e
inser¢gao no mercado de trabalho.

Ao se projetarem na realidade apresentada pelo game, os estudantes podem
vivenciar ativamente os conteudos abordados, o que favorece, especialmente
quando ha planejamento e exposi¢cao em aulas anteriores, a internalizagdo desses
conceitos. Nesse sentido, o Dom — Dominios Morfoclimaticos funciona como um
simulador do espaco em que o0 conhecimento € aplicado, possibilitando o

desenvolvimento de habilidades criticas e reflexivas, conforme ilustrado na Figura 4.

Figura 4 - Uma das telas de escolhas do Jogo: Dom - Dominios Morfoclimaticos

Vocé esta na ultima aula de geografia, a professora esta falando sobre dominios morfoclimaticos... E vocé se pergunta.. Por que? Por
que tenho que aprender isso? Como se saber o relevo, os animais e as plantas que existem em cada parte do Brasil fosse resolver os
problemas da minha vida...

No intervalo Dominick e Ariel aparecem.

Dominick : Gente, vocés ja decidiram o que vao fazer? Vi que com a nota do ENEM podemos fazer uma faculdade de graga se nos
inscrevemos no SISU! Além disso tem a FATEC que também é de graca! Podemos ir cursando a faculdade e prestar um concurso
publicoooo, os salarios sdo demais, tem salario de R$3.000,00, de R$5.000,00, ja vi até de R$20.000,00! Mas ai ja tem que ter a
graduagao. Bora?

Ariel: Nooossa... Quanta coragem e animacdo de vocés, eu quero é relaxar, me aventurar por esse Brasil lindo e viajar por um bom
tempo. Alguém topa esta aventura?

Escolha seu caminho, ird com a Ariel ou com o Dominick?

Dominios
Morfoclimaticos

Fonte: a autora
Disponivel em: https://bit.ly/Dom_Jogo
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Simular uma realidade proporciona a oportunidade de vivencia-la sem os
riscos e custos associados a experiéncia direta.

Senai assim, o jogo foi concebido para promover o desenvolvimento de
saberes, incentivando o estudante a explorar o conteudo de aprendizagem e a
prosseguir no processo investigativo apos a exposi¢cdo inicial realizada pela
professora, estimulando a pesquisa nos contextos disponibilizados pelo game, que,
no caso do Dom — Dominios Morfoclimaticos, corresponde ao territorio nacional.

Para a elaboracdo deste jogo, utilizou-se o software PowerPoint, uma
ferramenta amplamente empregada por docentes para apresentagcdes em sala de
aula.

Embora geralmente utilizada para ilustrar conteudos, é possivel dinamizar e
programar os elementos apresentados, tornando as aulas mais interativas. De facil
acesso, o programa esta disponivel em todos os computadores que operam com o
sistema Windows.

No entanto, para que esse game, construido em maquina local, estivesse
disponivel para os estudantes, foi necessario transforma-lo em um link acessivel em
qualquer computador, ou seja, foi necessario percorrer um processo de migracao
tecnologica.

Esse percurso envolveu a conversao do arquivo para um formato compativel
com navegadores, a configuragcdo de um servidor e a adequagao para um arquivo
index, para garantir a correta execug¢ao do conteudo em ambiente online.

Para que o programa fosse disponibilizado observou-se que o melhor
caminho, apds testes de acesso nos aparelhos disponibilizados, converteu-se a
apresentagao ja jogavel em cédigo Html (Hypertext Markup Language), que € uma
forma de estruturacdo de uma pagina web (World Wide Web - WWW), acéao
necessaria para que seja possivel transportar o jogo.

Nesse processo, utilizou-se a plataforma iSpring Suite, que disponibilizou um
periodo de 14 dias de uso gratuito. Essa cortesia foi fundamental para viabilizar a
criacao do produto educacional, considerando que o custo mensal da ferramenta é
de R$ 350,00, sem incluir os impostos, o que tornaria seu uso financeiramente
inviavel no contexto do projeto.

O jogo codificado foi hospedado na plataforma em nuvem AWS (Amazon
Web Services), permitindo seu acesso via link web. Dessa forma, os estudantes

puderam utiliza-lo diretamente pela internet, em diferentes dispositivos e contextos.
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O servico da AWS opera de forma escalavel, cobrando conforme a
quantidade de espaco e recursos utilizados pelo usuario. Essa flexibilidade foi um
fator determinante para sua escolha, permitindo o armazenamento do jogo de
maneira pratica e com custos compativeis a demanda do projeto.

A definigdo do conteudo foi orientada pelo coordenador pedagdgico,
garantindo alinhamento com o curriculo oficial e conformidade com as diretrizes da
Secretaria da Educagao. A tematica do jogo baseou-se no material do CMSP sobre
os Dominios Morfoclimaticos.

Esse canal midiatico disponibiliza aos professores materiais prontos em
formatos como PowerPoint e PDF, além do Livro do Estudante — Curriculo em Ac¢éo,
oferecido em versdo digital aos docentes e estruturado como um caderno de
exercicios.

Esses recursos funcionam como roteiro para todas as aulas da rede estadual
e também estdo disponiveis as escolas municipais. Embora prioritariamente
utilizados pelos professores estaduais, podem ser acessados pelo link indicado no
Anexo A. Parte do conteudo do CMSP é resumida nas Figuras 5, 6, 7 e 8, extraidas
de uma aula de 18 slides.

A primeira tela (figura 5) funciona como apresentacéo inicial, exibindo o titulo
do tema da aula, a indicagdo da origem do material e o nivel dos estudantes para os

quais o conhecimento € destinado, seguindo um padrao preestabelecido.

Figura 5 - Slide Inicial: Aula CMSP

Fonte: CMSP
Disponivel em:https://r itorio. .Sp.gov.br
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Em m uma aula de 45 minutos, planejar que os estudantes alcancem todos
0s objetivos propostos sobre os dominios morfoclimaticos, como ilustrado na Figura
6, pode gerar expectativas dificiimentes atendidas dentro do tempo disponivel. Entre
0s objetivos estdo compreender e identificar os dominios morfoclimaticos,
reconhecer fatores naturais de influéncia, avaliar as consequéncias antropicas e
propor medidas de conservagao e manejo, o que pode demonstrar desconhecimento

da importancia do conteudo e negligéncia ao abordar um assunto tdo relevante.

Esse tipo de planejamento pode revelar-se inconsequente, pois desconsidera
os limites temporais do processo de ensino-aprendizagem, comprometendo a
qualidade da abordagem e o engajamento dos estudantes. E necessario, portanto,
equilibrar as metas pedagdgicas com o tempo disponivel, priorizando conteudos

essenciais e estratégias que promovam a participagdo ativa e significativa dos

estudantes.
Figura 6 - Slide Conteudos e Objetivos: Aula CMSP
Contetudo Objetivos :
Conceito de dominios Compreender o conceito de g
morfoclimaticos; dominios morfoclimaticos;
Dominios Amazdnico e Caatinga. Identificar e descrever os principais

dominios morfoclimaticos
encontrados no Brasil;

Reconhecer os fatores naturais que
influenciam a formagéo e a
distribuicao dos dominios
morfoclimaticos Amazédnico e
Caatinga;

Avaliar as consequéncias das
atividades humanas nos dominios
morfoclimaticos;

Propor medidas de conservacao e
manejo sustentavel para os
diversos dominios morfoclimaticos.

Fonte: CMSP
Disponivel em:htips://repositorio.educacao.sp.gov.br/

A explicacdo do conceito de dominios morfoclimaticos, idealizado por Aziz
Ab’Saber, cujo trabalho recebeu reconhecimento nacional e internacional, conforme
ilustrado na Figura 7, evidencia a relevancia de seus estudos para a compreensao

do territério brasileiro.
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Dada a complexidade e abrangéncia do tema, é fundamental que o docente
promova espagos de reflexdo, analise e didlogo, permitindo que os estudantes
discutam, questionem e estabelecam relagdes entre os conteudos e a realidade
regional e nacional, ampliando, assim, sua compreensao critica e geografica do

espago em que estao inseridos.

Figura 7 - Slide Para Comegar 1: Aula CMSP

Para comegar

2024 EM_V1

O conceito de dominios morfocliméaticos é
uma abordagem geografica que busca
compreender e classificar as diferentes
paisagens naturais do Brasil com base em
caracteristicas morfolégicas (relevo) e
climaticas. Esse conceito foi proposto pelo
renomado gedgrafo brasileiro Aziz
Ab’Saber.

Aziz Nacib Ab’Saber (1924-2012) foi um
dos mais destacados gedgrafos brasileiros,
reconhecido nacional e internacionalmente
por suas contribuigdes para a ciéncia
geografica. Sua obra € marcada pela
interdisciplinaridade, combinando
elementos da geografia fisica, geologia,
climatologia e ecologia para compreender
0s processos que moldam o ambiente
natural.

b asdl o
Imagem 1. Geografo Aziz Nacib Ab’Saber

Fonte: CMSP
Disponivel em:https://repositorio.educacao.sp.gov.br/

Para que a aprendizagem seja efetiva, o debate sobre os dominios
morfoclimaticos deve ir além de breves interagdes ou atividades do tipo “vire e
converse”, como exemplificado na Figura 8. E fundamental que o professor promova
uma discussao estruturada e planejada, criando condigbes para que os estudantes

aprofundem suas reflexdes.

Nessa perspectiva, € essencial que eles tenham a oportunidade de analisar
diferentes abordagens da Geografia, articulando os conceitos representacoes
concretas do territério. Essa pratica amplia as possibilidades de reflexdo, estimula o

pensamento critico e contribui para a construgdo de conhecimentos significativos.


https://repositorio.educacao.sp.gov.br/

71

Figura 8 - Slide Para Comegar 2: Aula CMSP

Para comegar
e Link para video

Assista ao video. Em seguida, virem e
conversem para responder a questao
proposta.

Quais fatores geograficos explicam
essa grande diversidade de paisagens
naturais no territério brasileiro?

2024_EM_V1

CANAL FUTURA. Aziz Ab'Saber | Um Cientista, Uma Histdria.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=rYdpMC4KneY.

Acesso em: 6 jun. 2024.

VIREM E
CONVERSEM Z 5 MINUTOS

Fonte: CMSP
Disponivel em:htips://repositorio.educacao.sp.gov.br,

O uso dos slides de apresentacao teve inicio durante o periodo pandémico,
mas permaneceu posteriormente e, atualmente, funciona como um roteiro a ser
seguido, conforme orientagao e incentivo dos coordenadores. Estes destacam que o
conteudo apresentado € o mesmo do Provao Paulista, instrumento avaliativo que
possibilita 0 acesso dos estudantes as universidades publicas, tornando, assim, seu
cumprimento obrigatério. Sdo Paulo (2021, site EFAPE) esclarece que:

O CMSP foi criado em 2020 para transmitir aulas remotas a mais de 3,5
milhdes de estudantes da rede estadual de Sao Paulo. A iniciativa inédita e
premiada ofereceu conteudos pedagoégicos por meio de dois aplicativos,
pelas redes sociais e por dois canais da TV aberta... A partir de fevereiro de

2021, o Centro de Midias SP concentrara todo o conteddo em um aplicativo
s0, voltado a todos os ciclos.

Ao apresentar a proposta de gamificacdo aos gestores da escola, um dos
requisitos destacados foi a manutencédo do conteudo previsto nas aulas planejadas
pelo CMSP. Um dos gestores ressaltou que “o Curriculo esta engessado e nao é
possivel se afastar do proposto no CMSP”.

O coordenador ressaltou, ainda, que os estudantes nao poderiam ter diversas
aulas dedicadas a essa experiéncia, uma vez que precisam acompanhar o vasto
conteudo das demais disciplinas, essencial para a preparacado para as avaliacdes

do final do periodo letivo.
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Esses foram os principais motivos para a escolha do tema, uma vez que ele
esta contemplado nas aulas planejadas pelo CMSP para o 3° ano do Ensino Médio,
no 3° bimestre, periodo em que foi realizada a aula gamificada utilizando o game
Dom — Dominios Morfoclimaticos Brasileiros.

Os slides utilizados na aula sobre dominios morfoclimaticos, produzidos pelo
CMSP, configuram-se como recursos essencialmente expositivos e estaticos. Ainda
que em formato virtual (PowerPoint), carecem de dinamismo e ndo favorecem
interacbes significativas entre estudantes e professor, tampouco estimulam a
construcao coletiva do conhecimento.

Dessa forma, esses recursos limitam o potencial pedagdgico do tema e
reforcam a passividade do estudante na constru¢do do conhecimento, afastando-se
de abordagens mais criticas e participativas.

As Game Novels tém fascinado jovens em todo o mundo, envolvendo-os em
realidades virtuais e despertando interesse pelo desenrolar da narrativa.
Considerando esse contexto, foi desenvolvido um jogo no estilo Game Novel, uma
historia interativa com a tematica de possiveis realidades pos-ensino médio, que
possibilitou aos estudantes visualizar e ampliar a compreensao dos dominios
morfoclimaticos.

Esse modelo de game permite que o jogador participe diretamente da
histéria, definindo o comportamento e a trajetéria do enredo. Dessa forma, torna-se
um agente ativo na construgao do proprio saber, ao percorrer caminhos que exigem
analise, tomada de decisao e resolucio de problemas.

O objetivo da histéria, portanto, foi demonstrar aos estudantes que suas
escolhas podem gerar diferentes desdobramentos, como ilustrado na Figura 9. O
jogo proporcionou situagdes nas quais os alunos perceberam que existem multiplas
possibilidades além das opcgdes imediatamente disponiveis em seu contexto
cotidiano.

Dessa forma, a experiéncia estimulou a reflexao sobre tomada de decisoes,
promovendo a compreensao de que o conhecimento geografico e o planejamento
de acbes podem ampliar suas perspectivas e autonomia, favorecendo a construcao
de um pensamento critico e mais consciente em relagdo ao espaco e a realidade

em que estao inseridos.
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Figura 9 - Uma das telas de Escolha do Jogo: Dom - Dominios Morfoclimaticos

™~ »

Agora que sua aventura comecou nada melhor do que apreciar a
paisagem, Ariel te deixa escolher para onde vao primeiro, para conhecer

os Mares de Morros.

Ariel: O que vocé prefere? Subir o morro ou ir pela praia?

Subir o Morro Litoral

C

Fonte: a autora
Disponivel em: https://bit.ly/Dom_Jogo

Para a estruturacdo do jogo, a elaboragdo de um fluxograma revelou-se
fundamental, pois possibilitou a visualizagdo das diversas trajetérias possiveis, a
necessidade de criacdo de multiplas alternativas para cada um dos dominios
morfoclimaticos e o planejamento dos destinos dos personagens, bem como a
inclusdo de momentos estratégicos para que os jogadores pudessem refletir e
repensar suas escolhas ao longo da narrativa.

No fluxograma (Figura 10), é possivel visualizar os diferentes caminhos que
os estudantes podem percorrer e os pontos das paisagens pelos quais poderao
transitar.

Independentemente da rota escolhida, cada aluno tera acesso a todos os
dominios morfoclimaticos presentes no game, permitindo a revisdo do conteudo e a
consolidagdo do conhecimento, a medida que as caracteristicas das paisagens sé&o
progressivamente reveladas durante a exploragéo do jogo.
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Figura 10 - Fluxograma
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Fonte: a autora

A necessidade de concentrar as opgdes de percurso foi organizada em um
slide de pausa, destinado a novas decisdes, que também indicava a transigao entre
os dominios morfoclimaticos. O primeiro dominio acessado pelos estudantes foi o
Mares de Morros, abrangendo a cidade litoranea de Sao Vicente, a Mata Atlantica e
as praias presentes em seu cotidiano, conforme ilustrado na Figura 11.

Embora os estudantes tenham autonomia para tomar decisées ao longo da
narrativa, o jogo foi estruturado de modo que, independentemente das escolhas
realizadas, eles tenham acesso aos conteudos referentes a todos os dominios
morfoclimaticos. Para isso, foram inseridos diversos ambientes representativos de
cada dominio, permitindo que diferentes trajetdrias conduzidas pelos estudantes

favorecam a apropriagao do saber geogréfico.
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Figura 11 - Tela do Dominio Mata Atlantica do Jogo: Dom - Dominios Morfoclimaticos

Vocés se encontram
perdidos no Mata Atlantica
(vegetacao dos Mares de
Morros), observem essas
lindas espécies. ey

+850 ESPECIES
DE AVES

Disponivel em: hitps:/bit.ly/Dom_Jogo

Fonte: a autora

Para a apresentacdo de cada dominio, foram utilizados videos da TV Brasil,
rede televisiva publica integrante do conglomerado da Empresa Brasil de
Comunicagéao, vinculada ao governo federal. Ao longo de 20 dias, realizou-se a
pesquisa, a coleta e a selegao de videos e audios que melhor representassem cada
dominio.

Além disso, videos da biblioteca do PowerPoint foram incorporados para
dinamizar as transigdes entre os dominios e os momentos de tomada de deciséo

pelos estudantes.

A énfase estava na oportunidade de proporcionar aos estudantes a imersao
na diversidade de paisagens existentes no Brasil. A proposta buscou concretizar os
dominios morfoclimaticos, permitindo que eles observassem diferentes animais, o
movimento das folhas e o canto dos passaros, simulando uma viagem pelo pais

dentro da sala de aula.

Essa experiéncia ofereceu acesso a magnitude de cada dominio
morfoclimatico brasileiro, permitindo um vislumbre da grandiosidade do territorio
nacional. Dessa forma, favoreceu-se a construcao de uma relagao de pertencimento

e identificacdo dos estudantes com o pais, ampliando a percepgédo sobre sua
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diversidade ambiental e cultural.

Os dominios morfoclimaticos sao apresentados na sequéncia: Mares de
Morros, Pradarias, Araucarias, Cerrado, Amazonas, Caatinga e os dominios de
transicdo, como Mata dos Cocais, Agreste e Pantanal. Independentemente do

caminho escolhido pelo jogador, todos os dominios sdo acessados ao longo do jogo.

Na transicdo entre os dominios Mares de Morros e Pradarias, foi incluido um
quiz de questdo unica, ilustrado na Figura 12, abordando caracteristicas desse
dominio, sem repeticdo nas demais etapas de transicdo. Nos dois ultimos dominios,
a narrativa contou com a participacédo de duas estudantes da turma pesquisada, que
colaboraram com a histéria e demonstraram grande expectativa pelo dia do

experimento.

Figura 12 - Tela Quiz do Jogo: Dom - Dominios Morfoclimaticos

Que tipo de vegetacao encontramos na costa?
Qual o tipo de clima dos Mares de Morros?

Manguezal; Quente e Chuvoso

Fonte: a autora
Disponivel em: https://bit.ly/Dom_Jogo

A trilha sonora do jogo foi planejada para atrair e estimular a permanéncia do

estudante na experiéncia, alternando entre momentos alegres, trechos misteriosos e
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sons caracteristicos de cada dominio representado. Os audios foram coletados no
site Pixabay, que oferece uma ampla biblioteca de conteudos em dominio publico.

Na constru¢cdo do jogo, as cores também foram cuidadosamente
selecionadas. Optou-se por tons vibrantes, como amarelo com preto e azul,
utilizados nas ferramentas e instrugdes. Essa escolha considerou recomendacgdes
presentes em sites especializados em criagdo de games e em estudos sobre o uso
das cores na comunicagao.

Para Farina et al. (2013), a combinagao das cores amarelo e preto destaca os
elementos, proporcionando maior visibilidade, o que era desejado, considerando a
necessidade de leitura pelos estudantes para a compreensao das escolhas
apresentadas. O azul foi utilizado intencionalmente para reduzir a ansiedade e evitar
que antecipassem etapas do jogo, clicando nas nuvens para mudar o cenario,

conforme ilustrado na Figura 13.

Figura 13 - Tela do Dominio Pampas do Jogo: Dom - Dominios Morfoclimaticos

wvBrasil

Vocé continua sua viagem com Ariel, e decidem que a proxima aventura sera nos
| Pampas/Pradarias no Rio Grande do Sul. Admire esse Dominio Morfoclimatico.

Pradarias

Fonte: a autora
Disponivel em: https://bit.ly/Dom_Jogo

Os nomes dos personagens foram inspirados no cotidiano escolar, no qual os
individuos escolhem nomes que refletem fluidez de género, buscando neutralidade

entre o feminino e o masculino. Nesse contexto, surgem os personagens Dominick e
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Ariel, concebidos para promover identificacdo com a realidade vivida por

adolescentes do ensino médio.

A Geografia é uma ciéncia visual, e a compreensdo de seus fenémenos
espaciais e territoriais se da por meio de mapas, graficos, fotografias e outras
representacoes. Lacoste (1988, p. 68) destaca a importancia do conhecimento
espacial para o dominio do territério, enquanto Santos (1998) enfatiza a
necessidade de consciéncia sobre o espagco em que se esta inserido. Sem esse
conhecimento e a percepg¢ao de pertencimento, torna-se dificil preservar e controlar

um territério considerando suas particularidades.

A criacao do formulario para avaliar o interesse dos estudantes em relagao a
aula e o engajamento com o game utilizou como estrutura principal o método
qualitativo, aliado a escala Likert. Para Monte (2020), pesquisas que empregam
essa técnica como escala de classificacdo para mensurar opinides, atitudes e
percepgdes seguem modelos consagrados em estudos de ciéncias sociais e

pesquisas mercadoldgicas.

Nesse processo, foi elaborado um encarte que apresenta especificamente o
produto educacional, constituindo um recorte deste trabalho e oferecendo sugestdes
praticas e orientagdes que expdem o produto de forma inspiradora. Esse material
adicional enriquece a compreensao da proposta e indica possiveis caminhos para

sua aplicagao em sala de aula.

Assim, ao ler o texto, recomenda-se consultar também o encarte, que amplia
a visao sobre seu uso como ferramenta didatica. Para acessar o encarte, utilize o
link:

B Produto Educacional - Uso da Gamificagéo para Despertar Interesse e Engajamento.pdf

A seguir, apresenta-se o desenvolvimento do produto educacional no

contexto da sala de aula.

4.3 O DESENVOLVIMENTO DO JOGO NA SALA DE AULA

Foram escolhidas duas aulas para a aplicagdo do jogo e do formulario do
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Google. O coordenador destacou que, considerando a grande carga de conteudos e
a diversidade de disciplinas cursadas pelos estudantes, seria recomendavel realizar
a aplicacdo em um unico dia, permitindo que retornassem a rotina de estudos
voltada aos desafios do Provao Paulista.

Em aulas anteriores, os estudantes foram informados de que aquela seria
uma aula diferenciada, na qual receberiam um material especial. Também foram
orientados sobre a necessidade de autorizacdo dos pais ou responsaveis para os
menores, sendo que todos os alunos tiveram suas autorizagdes devidamente
registradas para participacao na pesquisa.

Foi solicitado a coordenacao o empréstimo de tablets para a realizagdo da
primeira etapa, o jogo. Todos os estudantes demonstravam curiosidade e
expectativa para participar das duas etapas, cientes de que se trataria de uma aula
diferenciada. O QR Code (“Quick Response”, ou “resposta rapida”) do jogo foi fixado
na lousa para que os alunos pudessem acessa-lo, porém a internet da escola
estava indisponivel.

Os estudantes comecaram a reclamar da falta de internet, evidenciando
estarem habituados ao uso de recursos online. Ja sabiam que o jogo abordaria o
conteudo desenvolvido em aula e que, posteriormente, deveriam responder a um
questionario sobre a satisfagcdo no uso do game. Alguns solicitaram autorizagéo
para utilizar seus celulares, porém nem todos tinham acesso a internet.

ApOs a autorizacdo do coordenador presente na sala, os estudantes iniciaram
0 jogo. Alguns optaram por se sentar em duplas, pois apenas dez possuiam
celulares com acesso a internet. Aqueles que nao estavam em dupla foram
questionados individualmente pela professora, informando nao possuir conexao. No
entanto, relataram que, nas aulas, costumam utilizar jogos previamente baixados
que funcionam offline.

Durante a aplicagdo, um dos estudantes indagou se o jogo havia sido
construido pela professora/pesquisadora que conduzia a atividade, comentando que
estava muito bom. Em outro momento, outro estudante demonstrou indignagao por
nao conseguir participar, e a pesquisadora entdo emprestou seu celular para que

ele pudesse realizar a atividade.

Apbs os estudantes com acesso a internet e seus colegas proximos

concluirem o jogo (os celulares foram compartilhados), eles preencheram o
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formulario do Google, disponivel para consulta no Apéndice A deste documento.
Alguns estudantes solicitaram o link do jogo para realiza-lo em casa e perguntaram

se haveria algum beneficio ou pontuagéo associada a atividade.

Durante a execucgao da atividade, a atencao esteve voltada a observacao do
engajamento e do interesse dos estudantes na aula de Geografia. A apresentacao
dos resultados obtidos por meio dos questionamentos permitira evidenciar as

expectativas geradas por este trabalho.

A escala Likert foi escolhida para a elaboragédo das questdes em razao de seu
carater de verificagao da satisfacao, o que possibilita constatar o nivel de interesse e
engajamento dos estudantes durante a aula. Trata-se de um instrumento
amplamente utilizado para explicitar atitudes sociais, as quais podem ser agrupadas
de modo a evidenciar padrées que permitem compreender situagcdes especificas em
determinado grupo, Likert (1932).

A turma pesquisada contava com 46 estudantes matriculados, porém, no dia
da aplicacido, apenas 26 estavam presentes. Desses, 15 participaram da pesquisa
em sala, quatro a realizaram em casa e sete ndo conseguiram participar, pois,
embora possuam celular, o acesso a internet ocorre apenas de forma esporadica,

quando ha pagamento do servigo.

Os alunos que responderam em aula utilizaram o leitor de QR Code de seus
celulares para acessar o jogo e o formulario eletrbnico. Apds a interagcdo com o
game, responderam a questdes abertas e fechadas, as quais tiveram como objetivo
analisar o interesse e 0 engajamento dos estudantes em relagédo a aula e a atividade

proposta.

Para compreender as motivagbes relacionadas ao interesse e ao
engajamento, o questionario empregou os termos “satisfacédo” e “insatisfacao”
referentes a aula e ao uso do game. As informagdes obtidas serdo analisadas por

meio de similaridades, sendo posteriormente agrupadas em categorias.
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5 ANALISE DOS DADOS

A anadlise dos dados foi conduzida por meio da categorizagdo das
informagdes coletadas, buscando-se identificar similaridades que permitissem o
agrupamento em categorias representativas de padrdes comuns. Esse
procedimento possibilita a organizagdo estruturada dos dados, facilitando a
identificacdo de padrdes, relagdes e temas recorrentes. Conforme afirma Gil (2008,
p. 176):

A medida que estes sdo comparados entre si, vdo sendo definidas unidades
de dados. Unidades de dados sdo segmentos de dados aos quais é
possivel atribuir um significado, e sao identificadas quando se verifica que
existe algo em comum entre os dados.

Cada categoria evidenciou um aspecto especifico, refletindo o
posicionamento dos estudantes em relagdo a realidade proposta na aula. Esse
método de analise qualitativa é essencial para a interpretacdo do significado dos
dados, permitindo responder aos objetivos da pesquisa de forma detalhada e
contextualizada, conforme aponta Gil (2008, p. 175).

As categorias de analise foram estabelecidas com o propdsito de responder a
questao norteadora desta pesquisa: de que modo a gamificacdo pode despertar o
interesse e o engajamento de estudantes do 3° ano do ensino médio em uma aula
de Geografia sobre os dominios morfoclimaticos?

Sendo assim, a partir das respostas dos estudantes aos questionamentos
relativos a experiéncia com a gamificagao, foi possivel organiza-las em temas que
dialogam diretamente com a questdo norteadora. As categorias definidas foram:
Ensino Médio, Aula Gamificada, Dominios Morfoclimaticos e Interesse e
Engajamento dos Estudantes em Sala de Aula, o que possibilitou um método de
analise mais atento e sensivel as percepgdes apresentadas.

A subdivisdo “Educando o Olhar” possibilitou uma analise critica e
contextualizada dos dados que ultrapassou a mera descricdo, constituindo-se em
um exercicio de interpretagao, contextualizacio e atribuicido de sentido as falas dos

estudantes.

Desenvolveu-se, portanto, uma postura reflexiva diante das diferentes
colocagdes apresentadas nas respostas dos estudantes, com o objetivo de ampliar o

horizonte formativo e de possibilitar que o olhar se constitua em instrumento de
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compreensao do mundo e, consequentemente, de engajamento politico e social.

Além disso, por meio da categorizagdo, buscou-se evidenciar de que forma
os aportes tedricos dialogam e se complementam com o tema, proporcionando uma
compreensao mais ampla sobre a relevancia da tematica para o ensino nos anos

finais da Educacéao Basica.

Dessa forma, ao integrar fundamentos teéricos e praticos, torna-se possivel
destacar a pertinéncia da gamificagdo ndo apenas como ferramenta didatica, mas,
sobretudo, como meio de valorizagado do ensino de Geografia, favorecendo, quando

acompanhado de planejamento adequado, aprendizagens mais significativas.

Para a caracterizacdo dos excertos dos estudantes, foi considerada a
preservacdo de suas identidades, sendo utilizados codigos alfanuméricos
(Estudante 1 = E1, e assim sucessivamente) para referencia-los, apresentando os

excertos na forma de citagao.

5.1 ANALISE DAS RESPOSTAS AO QUESTIONARIO

Para uma melhor compreensdo da realidade em que a pesquisa foi
conduzida, os questionamentos buscaram investigar de que forma despertar o
interesse e 0 engajamento dos estudantes em relagdo ao Ensino Médio em que
estao inseridos.

Em seguida, os estudantes foram convidados a se posicionarem quanto a
aula gamificada, de modo a relacionar os conhecimentos sobre os dominios
morfoclimaticos. Por fim, expuseram suas consideragdes sobre 0 processo por meio
do questionario.

A categorizagdo dos dados visou proporcionar uma compreensao
sistematizada dos resultados, facilitando a identificagdo de padrdes e relacdes
significativas, além de evidenciar a coeréncia com os fundamentos tedricos. A
maioria das palavras grafadas incorretamente nas respostas decorreu da rapidez na

digitacao pelos estudantes.
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5.1.1 Categoria — Ensino Médio

Por fim, as agbes envolvendo a implementagdo do Novo Ensino Médio e a
produgcdo de desigualdade entre escolas publicas e entre turmas de uma
mesma escola sé serdo solucionadas mediante a revogagao da Reforma do
Ensino Médio, cuja esséncia é a producdo de desigualdade educacional,
sobretudo entre as escolas particulares e publicas, (Arnaud, 2023, p. 249).

Em consonancia com Arnaud (2023), os estudantes indicam que as aulas no
NEM nao despertam o interesse e o engajamento de todos os participantes desta
pesquisa. Entre os 19 estudantes que responderam aos questionamentos, 53%
demonstraram desinteresse e total insatisfagcdo, 15% n&o apresentaram um
posicionamento definido, e 31% relataram interesse e total satisfagao.

No entanto, em relacdo ao retorno das disciplinas tradicionais, 79% dos
estudantes mostraram total interesse, enquanto 21% ndo apresentaram
posicionamento definido ou demonstraram desinteresse quanto a essa retomada.

Esses resultados demonstram que, apesar do baixo engajamento em
algumas praticas atuais, ha uma preferéncia significativa pelos métodos tradicionais
de ensino, indicando a necessidade de equilibrar abordagens inovadoras, como a
gamificacdo, com estratégias consolidadas que atendam as expectativas e
motivacdes dos estudantes.

Trata-se de uma turma formada por estudantes que escolheram a carga
horaria de Ciéncias Humanas; entretanto, nem todos tiveram suas opc¢des
plenamente respeitadas. Nesse contexto, a pesquisa indica que 63% demonstram
interesse nesta turma, enquanto 36% nao estdo interessados, evidenciando a
insuficiéncia de infraestrutura para atender de forma equitativa todos os estudantes.

Arnaud (2023, p. 256) esclarece que:

Outra forma de producdo de desigualdade educacional ocasionada pela
gestdo da Secretaria de Educacao trata da desigualdade entre turmas de
uma mesma escola. Dentro de uma mesma escola é possivel perceber que
algumas turmas terdo acesso a mais conhecimento que outras.

Quanto ao uso das plataformas digitais governamentais, 95% dos estudantes
mostraram desinteresse e insatisfagao, relatando dificuldades na realizacdo das
atividades e pouca efetividade na aprendizagem. Conforme Viegas e Lamb (2025, p.
4), essas plataformas priorizam interesses comerciais em detrimento de aspectos
pedagdgicos e de inclusao social, aprofundando a privatizacao do ensino publico.

Segundo E1 (2024) e E2 (2024), as plataformas sobrecarregam estudantes e

professores, conforme esclarecem: “O software das plataformas sao horriveis, elas



84

travam e nao funcionam. Além de que nao ensinam alunos e nem professores a
navegarem e acaba que sobrecarrega o aluno e o professor.” e “Pois acabamos nao
conseguindo fazer todas”.

E1 (2024) e E2 (2024) revelam uma percepgao critica sobre a infraestrutura
tecnolégica das aulas digitais. Ao apontarem falhas que comprometem a
aprendizagem, especialmente no uso das plataformas, demonstram que os
estudantes identificam problemas e expressam insatisfacdo, evidenciando uma

forma de engajamento critico e social.

Para E3 (2024) e E4 (2024), “Fica extremamente pesado para os alunos, fora
gque nao se aprende quase nada.” e “Porque os aplicativos ndo funcionam direito,
sdo muitos aplicativos para auxiliar e acaba gerando mais vicios, além de n&o ser

uma forma de motivar os alunos.”

As falas de E3 (2024) e E4 (2024) evidenciam a responsabilidade do Estado
e da escola em garantir plataformas eficientes para todos. Ao se posicionarem e
apresentarem suas necessidades, demonstram engajamento critico e um olhar
politico sobre o direito a educagdo de qualidade e o papel das tecnologias como
mediadoras do processo educativo. Se discutidas coletivamente, essas criticas
poderiam se transformar em uma demanda social legitima por melhores recursos

tecnologicos.

E5 (2024), E6 (2024) e E7 (2024) destacam que as plataformas séo “muito
desnecessarias e cansativas”, “deixam os estudantes sobrecarregados, tirando
atengdo das aulas dentro de sala” e “sobrecarregam os alunos e acabam nao
cumprindo sua fungdo”. Esses relatos evidenciam que a persisténcia da visado

mercadoldgica coloca a educagdo em segundo plano, prejudicando a aprendizagem.

Segundo E8 (2024) e E9 (2024), os sites educacionais impostos pelo governo
do estado ndo atendem as expectativas propostas: “Minha experiéncia com as
plataformas digitais ndo € agradavel, acredito que elas tornam o estudo monaétono e
macante. Sem contar com a precarizagao do estudo, j4 que com a presenca de
plataformas o estudo de ensino médio publico se torna quantitativo e nao
qualitativo.” e “Sao muito cansativas, tem muita plataforma e pouco tempo pra

fazer.” Para E10 (2024), “Ficamos muito sobrecarregados.”
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E as criticas a esses ambientes virtuais sdo muitas, E11 (2024) e E12 (2024)
relatam: “O Estado s6 quer bater metas através das plataformas e néo fazer
realmente com que os alunos aprendem. Todos estdo sobrecarregados e com o
ensino prejudicado por conta disso.”, “Porque as plataformas oferecidas pelo
estado, além de serem disfuncionais, sobrecarregam os alunos com muitas
atividades desnecessarias e fora de horario de aula, além de nado oferecerem o
mesmo conteudo que é passado em aula.”

Para E13 (2024) “As plataformas tomam totalmente o tempo do estudante de
forma falha. O excesso de atividades dentro dessas plataformas atrapalha o
aprendizado, contribuindo para evasdo escolar e desinteresse dos alunos. Nos
temos poucos professores que realmente conseguem dar uma boa aula, pois 0
conteudo do material digital € vago e as plataformas tomam totalmente o tempo dos
professores que poderiam estar nos ensinando da forma correta. Infelizmente, com
esse Novo Ensino Médio, o professor se tornou um mero "auxiliar de plataformas" e
“nds alunos estamos no caminho para nos tornamos apenas massa de manobra.”

O nao interesse para E14 (2024) se da “pelo simples motivo que essas
plataformas sdo uma forma de desmotivgéo de ensino, nenhum aluno do atual novo
ensino medio quer um ensino que nao resulta em nada em nossas vidas. queremos
um ensino que nos leve a pratica de fato, ensino esse que entre com estudos que
caiam em vestinulares endo um ensino que entre com o que o vestibular de fato cai
ou ja caiu, queremos ensino medio basico ndo um ensino precario sem materia do
conhecimento humano.”

Observando essas falas, pode-se afirmar que, apesar do descontentamento
com as plataformas, os estudantes demonstram engajamento politico e social ao se
posicionarem criticamente, reivindicando o direito a uma educagao de qualidade.

Eles identificam falhas estruturais, questionam a funcdo das tecnologias na
mediacdo do ensino e expressam preocupagoes sobre a pratica docente e o
impacto da organizagao curricular em sua aprendizagem, evidenciando consciéncia
sobre seus direitos educacionais e a necessidade de mudangas no sistema, Arnoud
(2023).

Para E15 (2024), E16 (2024) e E17 (2024) esses meios digitais n&do sdo
adequados “Porque sobrecarregou os alunos”, “Porque a plataforma € um lixo igual
esse pais, so trava.” E “O numero de plataformas deixa o conteudo massante”. Ja

para E14 (2024) “O uso das plataformas é extremamente cansativo e s6 atrapalha a
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rotina”.

Para os estudantes E18 (2024) e E19 (2024) “Porque os aplicativos nao
funcionam direito, sdo muitos aplicativos para auxiliar e acaba gerando mais vicios,
além de nao ser uma forma de motivar os alunos” e “Fica extremamente pesado
para os alunos, fora que nao se aprende quase nada.”

Como pode ser observado, todos os estudantes manifestaram posi¢ao
contraria ao uso excessivo de plataformas digitais propostas pelo governo, as quais
se mostram excludentes e limitantes para professores e estudantes.

Portanto, essas plataformas parecem nao despertar interesse nem
engajamento em sala de aula. Arnoud (2023) aponta que a necessidade de
verificacdo constante do desempenho do estudante nessas plataformas
descaracteriza a fungcdo social da escola, substituindo-a “por uma preocupacéao

constante com as metas e com os resultados”.

5.1.2 Categoria — A Aula Gamificada

A aplicacao da gamificac¢do visa trabalhar com a Idgica, junto com o design
dos games para promover o aprendizado enriquecedor, autdnomo, atrativo
e motivador, Alves (2022, p. 22).

Despertar o interesse e o engajamento dos estudantes no Ensino Médio tem
se mostrado um desafio em sala de aula. Nesta categoria, sera abordado o
interesse e 0 engajamento dos estudantes em relagdo as praticas pedagdgicas que
incorporam games como estratégias de ensino. A analise evidenciou o grau de
interesse despertado pela gamificacdo e como essa ferramenta didatica influencia o
engajamento, a participagdo e a compreensdo dos conteudos desenvolvidos em

aula.

Quando questionados sobre jogos e histdrias interativas que apresentem o
conteudo das aulas, 90% dos estudantes consideraram as aulas gamificadas
interessantes ou muito interessantes, enquanto apenas 10% nao as consideraram

atraentes.

Além disso, 95% afirmaram que jogos e conteudos interativos podem auxiliar
no aprendizado, e 5% nao expressaram opinido sobre o tema. Dessa forma,
pode-se afirmar que, neste contexto, €& possivel despertar o interesse e,

consequentemente, o engajamento dos estudantes em sala de aula. Como assegura
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Soares (2019, p. 78), em um jogo educativo, esse engajamento potencializa o

aprendizado.

Em relagdo ao conhecimento obtido com o game Dom - Dominios
Morfoclimaticos, 90% dos estudantes afirmaram ter ampliado seu aprendizado, 5%
nao expressaram opinidao e outros 5% consideram ter adquirido pouco
conhecimento. Quanto ao interesse e engajamento com o jogo, 80% demonstraram
total interesse pela historia, e 90% afirmaram participar ativamente das aulas de

Geografia, como ocorreu na aplicagao desta atividade.

A respeito do uso do jogo para despertar o interesse pela aula de Geografia,
a maioria dos estudantes respondeu afirmativamente. E1 (2024) comentou: “Sim,
pois quando eu errava as perguntas eu lia a pergunta novamente.” E2 (2024) e E3
(2024) afirmaram: “Sim, pois € uma forma diferente e mais interativa de aprender.” e

“Sempre fui interessada nas aulas de Geografia, de qualquer forma, foi muito legal.”

A maioria dos estudantes indicou que o uso do jogo despertou seu interesse
pela aula de Geografia. E1 (2024) afirmou: “Sim, pois quando eu errava as
perguntas eu lia a pergunta novamente.” E2 (2024) e E3 (2024) acrescentaram:
“Sim, pois € uma forma diferente e mais interativa de aprender.” e “Sempre fui
interessada nas aulas de Geografia, de qualquer forma, foi muito legal.”

Para E8 (2024) e E9 (2024) “Sim, apesar de ja me considerar engajada na
aula de geografia, eu achei interessante a proposta do jogo, pois tira os alunos da
rotina aprendizado habitual de lousa/slide e caderno.”, “Os jogos deixam a gente
mais atenta, aula normal me deixa com sono”. Marco (2004, p. 47) ressalta que o
‘jogo € um facilitador da aprendizagem, pois mobiliza a dimenséo ludica para a
resolucio de problema”.

Ja para E10 (2024) “Acredito, pois o material digital torna o estudo comum e
desinteressante, ndo despertando a vontade do aluno em aprender. Com esse jogo,
a aula se tornou mais interativa, fazendo os alunos realmente se questionarem e
procurarem saber sobre o assunto em questdo.” Assim como o E11 (2024) que
relata: “Sim, pois eu compreendi melhor o que sdo Dominios morfoclimaticos com o
jogo.”

Com E12 (2024) “Sim, pois é algo dinamico e que faz ndés aprendermos com

mais facilidade.” e E13 (2024) relata: “Sim, os jogos tornam a aula mais
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interessante.” Para E14 (2024) e E15 (2024) “Sim, por causa de ter uma tela por
perto” e “nao sei muito afundo sobre o assunto de Dominios Morfoclimaticos mas sei
que esse € um assunto muiti interessante que cai em vestibulares e € muito
necessario saber sobre algo assim, entdo acredito que sim, desperta mais interesse
em saber mais sobre assuntos de geografia.”

Segundo E16 (2024) e E17 (2024) “Sim , porque em minha opini&o foi mais
facil de aprender” e “Sim, porque foi uma aula diferente do normal”, na opinido do
E18 (2024) “Sim, pois a historia foi envolvente e a forma que as informagdes foram
entregues foi natural e divertida.”.

Os resultados indicam que o jogo despertou interesse e engajamento entre
os estudantes, evidenciado tanto pelo envolvimento nas atividades quanto pelos
relatos positivos sobre a experiéncia. Como apontam Brito (2020) e Soares (2019),
estratégias pedagogicas que utilizam games potencializam a participagao ativa dos
alunos e favorecem a aprendizagem significativa, ao tornar o processo educativo
mais interativo e motivador.

No entanto, E19 (2024) respondeu “Talvez um pouco” sobre o efeito do jogo
no despertar do interesse pela aula, sem que isso comprometa sua disposi¢cao em
realizar a atividade ou seu engajamento. O posicionamento mais moderado do
estudante pode estar relacionado ao uso excessivo de tecnologias na educagao,
que tende a gerar cansacgo e reduzir o interesse.

Como ressalta Alves (2022, p. 09), a gamificacdo por meio de tecnologias
promove “‘um processo educativo diferenciado”, aplicado no desenvolvimento do

jogo Dom — Dominios Morfoclimaticos.

5.1.3 Categoria — Os Dominios Morfoclimaticos

Todos 0s que se iniciam no conhecimento das ciéncias da natureza mais
cedo ou mais tarde, por um caminho ou por outro - atingem a idéia de que a
paisagem & sempre uma heranga (Ab'Saber, 2003).

O reconhecimento de que as paisagens do Brasil constituem uma heranga
(Ab'Saber, 2003) pressupde o conhecimento prévio de sua existéncia. Nesse
desafio de identificacdo, os estudantes demonstraram que, mesmo ja tendo
estudado anteriormente os dominios morfoclimaticos, foram surpreendidos pelo
game.

Entre os estudantes que participaram do langamento do jogo, 47%
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concordaram totalmente, e alguns parcialmente, que o jogo contribuiu para o
reconhecimento das caracteristicas dos dominios morfoclimaticos. Por outro lado,
47% discordaram parcialmente, enquanto 6% nao expressaram opinidao a respeito.

Para o questionamento se algum dos dominios morfoclimaticos os havia
surpreendido, o E1 (2024) descreve: “O Dominio Amazénico sempre me fascinou
pela sua grandiosidade e pelo papel crucial que desempenha no equilibrio do nosso
planeta. O que mais me surpreende € a diversidade de vida que existe ali —
espécies de plantas, animais e até culturas humanas que n&o encontramos em
nenhum outro lugar. Além disso, o impacto que a Amazénia tem no clima global é
algo que me faz refletir sobre como tudo esta interconectado. E como se aquela
imensidao verde fosse o coragdo do mundo, regulando ciclos e influenciando tanto a
vida local quanto global.”

Nas opinides dos E2 (2024), E3 (2024), E4 (2024) e E5 (2024)
consecutivamente: “Ver os detalhes é interessante.”, “A caatinga, por ser um
dominio morfolégico bonito, porém muito destruido pelo homem”, “Amazénico.
Porque representa muito nosso ambiente” e “Todos sao interessantes de alguma
forma. Beleza, vegetacao, espécies nativas, tudo € uUnico e caracteristico de um
lugar, torna ele especial.”

Mas nem todos foram surpreendidos pelos dominios. Para E6 (2024), E7
(2024), E8 (2024) e E9 (2024) em sequéncia, as respostas foram: “n&do.” Para os
trés primeiros e o seguinte aponta: “ndo muito” e para E10 (2024) “Nao , porque
conhecia do assunto”.

Segundo os E11 (2024), E12 (2024) e E13 (2024) “Sim, como o da mata
atlantica e sobre o litoral como apresentou o jogo”, “Sim”, “O Dominio das Pradarias
me surpreendeu por suas vastas planicies cobertas por gramineas, lembrando
paisagens de regides temperadas, o que contrasta com os dominios tropicais e
florestais mais comuns no Brasil.”.

Cada um deles apontou suas consideragbes como o E14 (2024), o E15
(2024), o E16 (2024) e 0 E17 (2024) seguidamente: “A caatinga por ela se adaptar a
longos periodicos de seca”, “Acho que os recursos que sao feitos proximos de
mares de morro sdo algo pela qual me rendeu um interesse a mais.”, “Por causa
dos animais tipo os que ficam na cadmara de deputados® " e “Eu achei todos
incriveis, mas o que mais me cativou foi a Mata Atlantica”.

Os apontamentos realizados por eles refletem o conteudo apresentado em
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aula que sinaliza para um aprendizado consolidado, como presentes nos excertos
de E18 (2024) “Sim, o da amazbnia por conta da tartaruga mordedora que
apareceu. (Achei a tartaruga feia)” e E19 (2024) “Sim, a Caatinga. Descobri que
muitas espécies endémicas do nosso pais vivem 14.”.

Entre os estudantes pesquisados, 64% acreditam que o mapa dos Dominios
Morfoclimaticos presente no jogo auxiliou na localizagdo dos dominios, e 79%
demonstraram interesse em que houvesse mais jogos sobre os conteudos
apresentados nas aulas. Além disso, 95% acertaram a identificagdo do dominio
morfoclimatico da regido a que pertencem.

Quando questionados sobre a experiéncia de aprender mais sobre o Brasil,
79% afirmaram ter ampliado seus conhecimentos sobre o territério nacional por
meio do jogo, e 90% expressaram o desejo de conhecer algum lugar apos a
interacdo com a ferramenta.

Ao serem indagados se gostariam de visitar algum dos lugares apresentados
no jogo, os estudantes E1 (2024), E2 (2024), E3 (2024), E4 (2024) e E5 (2024)
afirmam: “Amazoénia, pois tenho muito interesse nos animais”, “Sim, a amazénia pois
alem de ser um local com multiplas especies na falta e na flora, ha a cultura local
dos indigenas”, “Acho que no Piaui, sentir como s&o as coisas e areas diferentes”,
“Gosto muito de praias, e acho que iria para Minas gerais”, “Todos. E meu pais
nativo, seus quatro cantos me instigam a querer conhecer mais de onde eu vim.”

Para os discentes E6 (2024), E7 (2024) e E8 (2024), quanto a visitar algum
dos lugares apresentados, responderam: “N&o me recordo”, “Nao” e “Nenhum”. Ao
passo que E9 (2024), E10 (2024) e E11 (2024) narram: “A Amazébnia, por conta das
paisagens naturais e também pelas diversas tribos indigenas (acho muito

interessante aprender sobre a cultura indigena)”, “Sim, os Parques de Minas Gerais.
Achei as imagens muito bonitas.”, “Sim, alguns sao bonitos”.

Ja para os estudantes E12 (2024), E13 (2024), E14 (2024), E15 (2024), E16
(2024), E17 (2024), E18 (2024) e E19 (2024) sucessivamente: “Sim, o museu e

” “* ” o«

amei conhecer os lugares pelo litoral”, “Sim, a Amazénia”, “Amazonas”, “Sim, todas
porque eu gosto de explorar’, “Acho que sim, mas n&do sei qual gostaria
exatamente.”, “Sim , pelas belas vista”, “Sim porque eu quero”, “Gostaria de
conhecer a Amazébnia, porque € um Fiona que desperta muito interessante.”.

As respostas dos estudantes evidenciam o desejo de explorar e conhecer os

diversos lugares do Brasil apresentados no game de histéria interativa Dom —
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Dominios Morfoclimaticos Brasileiros. Mesmo com as limitagdes do jogo, eles
tiveram um vislumbre do patrimbnio coletivo e das comunidades que,
historicamente, formaram e continuam a constituir esses territérios como espacgos
de atuacdo (Ab'Saber, 2003). Dessa forma, pode-se afirmar que houve um
despertar significativo do interesse e do engajamento dos estudantes em sala de

aula.

5.1.4 Categoria — Interesse e Engajamento dos Estudantes em Sala de Aula

O engajamento em um ambiente de aprendizagem gamificado para a
geragao de conhecimentos esta diretamente relacionado a um processo
divertido e motivador, como em um jogo no qual o sujeito passa horas e
horas jogando, imerso em um mundo paralelo, fascinado pelos objetos e
recursos disponiveis, interagindo de forma individual ou coletiva,
vivenciando situacdes e desafios planejados para lhe fornecer experiéncias
que podem ser usadas em diversas outras situagdes, Brito (2020, p. 54).

A experiéncia proporcionada por essas duas aulas, agitadas e marcadas por
acontecimentos inesperados (auséncia de internet na escola), nao foi explorada em
sua totalidade, embora tenha sido relevante no momento da aplicagdo. Para E1
(2024), E2 (2024), E3 (2024), E4 (2024) e E5 (2024), a aula foi importante, e eles
opinaram sobre ela com diversos adjetivos, como: “Interessante”, “Estimulante.”,

” “*

“Achei muito interessante e achei o jogo fofo.”, “Achei muito interessante, diferente,

dindmico e produtiva.”, “Achei a aula muito satisfatoria.” Diante dessas palavras, em
concordancia com Brito (2020, p. 115), desperta interesse o “que os conduzem ao
aprendizado”.

E continua com E6 (2024), E7 (2024), E8 (2024), E9 (2024), E10 (2024), E11
(2024) e E12 (2024) disseram: “Gostei muito, bem facil e educativo”, “Eu amei, foi
uma forma diferente e interativa de dar aula”, “Gostei um pouco”, “Interativo”, “muito
legal!”, “Muitos bom”, “Achei muito interessante”.

Para E13 (2024), E14 (2024), E15 (2024) e E16 (2024) a experiéncia foi: “A
aula de hoje foi incrivel, gragas aos ensinamentos da professora e o jogo eu entendi
os dominios climaticos, amei colocar em pratica o que escrevo no caderno e escuto
pela professora.”, “Adorei, a aula foi muito divertida”, “Gostei muito , achei muito
interessante”, “Muito Bom”, “

Alguns estudantes E17 (2024), E18 (2024) e E19 (2024) avaliaram com

detalhes o jogo, ofertando consideragbes especificas, apresentadas

Muito bom mta satisfagao tlk”.

concomitantemente a seguir: “Tanto o jogo quanto a aula de hoje foram 6timos.
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by

Alguns adendos em relagdo a rotatividade do jogo: -O site € bem travado,
dificultando a jogabilidade; -Quando se esta chegando ao final do jogo (proximo a
pagina 40) o jogo comega a travar bastante; -Algumas vezes 0 jogo sai
aleatoriamente;”, “O jogo € bem legal contem bastante informacédo, mas acredito
que deva ser um pouco mais realista no quesito desenvolvimento, seria melhor com
amplitude de imagens, fontes ultilizadas e ate mesmo nas transicbes de paginas
seria legal ser algo um pouco mais produzido. As informag¢des contidas s&o
perfeitas, acredito que ndo € necessario mudar nada em quesito as infos.” e “Eu
achei muito divertido e dinamico, gostaria de participar de mais atividades como
essas’.

O engajamento dos estudantes foi tdo significativo que eles desejaram
superar as limitacbes apresentadas no game. E17 (2024) e E19 (2024)
questionaram quando poderiam jogar novamente, se haveria outras aulas com esse

jogo e afirmaram que gostariam de utiliza-lo também em casa.

No total, 73% dos estudantes presentes conseguiram realizar a interagéao
proposta, utilizando seus proprios recursos, como celular e internet, para participar
da aula. Apesar da auséncia de internet na escola, em nenhum momento se
queixaram de participar ou se opuseram a pesquisa. Os demais estudantes que nao
conseguiram participar demonstraram, em seus aparelhos, a impossibilidade de

acessar o conteudo virtual.

Essa situagao evidencia desigualdades e exclusao digital dentro do contexto
escolar. A dependéncia de recursos pessoais, como celulares e internet, expde a
vulnerabilidade de estudantes que n&o dispéem desses meios, limitando seu acesso
as atividades propostas e as oportunidades de engajamento e aprendizagem. A falta
de tablets ou de infraestrutura tecnolégica adequada na escola reforca essa
exclusdo, impedindo que todos os alunos tenham participacéo equitativa e plena nas

atividades pedagdgicas mediadas por tecnologias.

Conclui-se que os discentes esperam aulas que dialoguem com suas
necessidades, despertem o interesse pelo conhecimento e promovam a
participacédo ativa na constru¢cdo do saber. Evidenciou-se também o interesse pelo
pais e por sua diversidade paisagistica, elemento essencial para a apropriagéo de

saberes geograficos, para o fortalecimento da cidadania e para a formagao social
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dos jovens.

Os dados do questionario evidenciaram o desinteresse e a falta de
engajamento dos estudantes em relacdo a estrutura atual do Novo Ensino Médio,
sobretudo devido ao excesso de plataformas e a padronizagao dos saberes, que
geram discrepancias entre o conteudo apresentado nos slides em sala de aula pelo
CMSP e o oferecido nas plataformas.

E11 (2024) ilustra essa percepcao: “Muitas plataformas ajudam no
desenvolvimento, porém algumas sao ruins, como por exemplo o Khan Academy de
fisica, o conteudo em sala de aula é diferente das atividades propostas pelo
aplicativo.” Em contraposicdo, os estudantes destacaram que a gamificagao
representou um momento satisfatorio de aprendizagem.

Como ressalta Antunes (2014, p. 36), “0 jogo € o melhor caminho de iniciagao
ao prazer estético, a descoberta da individualidade e a meditacao individual”.

Portanto, este estudo sobre gamificagdo ndo € conclusivo e evidencia a
necessidade de investimentos para consolida-la como estratégia capaz de
dinamizar as aulas e despertar o interesse dos alunos. A abordagem permite
individualizar os saberes e incluir diversas tematicas por meio de recursos visuais,
desde que sejam utilizados meios tecnoldgicos acessiveis em conjunto com

planejamento e intencionalidade dos professores.

O objetivo de analisar se a gamificagdo pode despertar o interesse e o
engajamento da turma foi alcangado, conforme evidenciado no questionario de
satisfacdo aplicado aos estudantes. As respostas podem ser consultadas nas

secoes anteriores, e as perguntas utilizadas encontram-se no Apéndice A.

A atitude de um dos estudantes, ao questionar se haveria pontuacéo para
quem realizasse o0 jogo durante a atividade, evidencia que ele nao havia
compreendido plenamente a importancia da assimilagdo do conhecimento. Esse
comportamento revela um desengajamento em relagdo ao verdadeiro objetivo do
aprendizado, demonstrando que, para esse estudante, o valor do estudo ainda esta
associado predominantemente ao aspecto numeérico da nota, percebido como o

principal incentivo em sua realidade escolar.

Sendo assim, entende-se que a educagao enfrenta grandes desafios que

exigem atualizagdo e superagado. A gamificagdo néo representa uma solugao para
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os problemas educacionais, mas evidencia o compromisso de professores e de
alguns estudantes em conquistar um ensino de qualidade. Portanto, investimentos
publicos, e ndo privatizagbes, devem ser priorizados pelos governos, de modo a
superar as dificuldades e construir um ambiente educacional inclusivo, dinamico e

efetivamente real.

Na sequéncia, a segdo Educando o Olhar constitui um convite a aprofundar a
compreensao das percepc¢des apresentadas pelos estudantes e pelos tedricos que
contribuem com seus estudos para esta obra. Esse aprofundamento busca reafirmar
a importancia de um ensino que dialogue com o aprendizado, capaz de promover

interesse e engajamento.

5.1.5 Educando o olhar

A compreensdo das falas dos estudantes vai além de uma simples leitura;
exige um olhar atento, interpretativo e fundamentado. Ao “educar o olhar”,
buscou-se analisar teoricamente o interesse e o engajamento dos estudantes em
sala de aula, tomando como base as respostas produzidas a partir de suas vivéncias

escolares.

A selecado de algumas falas dos estudantes coaduna-se com os referenciais
tedricos, evidenciando aproximagdes com as palavras norteadoras deste trabalho:
gamificacdo, engajamento, estudantes e geografia. Como exemplo, destaca-se a
fala do estudante E9 (2024): ‘Minha experiéncia com as plataformas digitais ndo é

agradavel, acredito que elas tornam o estudo moné6tono e magante.”

Esse depoimento demonstra que o planejamento na aplicagdo de novas
ferramentas digitais de ensino em sala de aula é fundamental. Torna-se necessario
considerar as necessidades dos estudantes para que haja identificagcdo e
engajamento. Nesse sentido, Marco (2004, p. 79) enfatiza que “o trabalho com jogos
requer que o professor tenha feito um planejamento detalhado e intencional da

exploragao do mesmo”.
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A intencionalidade das plataformas digitais, impostas pela Secretaria da
Educacdo do Estado de S&o Paulo, ndo reflete um planejamento consistente nem
demonstra consideracdo pelas necessidades dos estudantes. Em suas falas, os
estudantes solicitam aulas mais integradas as suas realidades, como aponta E11
(2024): "Muitas plataformas ajudam no desenvolvimento, porém algumas sao

ruins...”

Esse posicionamento evidencia que, embora as plataformas digitais oferecam
recursos importantes, seu uso descontextualizado pode gerar desmotivagdo. Assim,
torna-se essencial que sua aplicagdo esteja vinculada a um planejamento
pedagogico intencional, que considere as experiéncias e expectativas dos

estudantes.

Na construgdo do jogo, foram considerados os primeiros dialogos dos
estudantes, nos quais relataram estar envolvidos em jogos de sorte sem refletir
sobre o planejamento de seu futuro ao se engajarem em apostas. Entretanto, na
elaboragdo da proposta, buscou-se apresentar possiveis caminhos para a insercao
social desses estudantes no mercado de trabalho, uma vez que expressaram o

desejo de suprir suas necessidades de sustento.

Esse jogo dialoga com o conteudo previamente trabalhado pela professora e
articula-se com o espago em que estd inserido, utilizando uma linguagem
reconhecida pelos estudantes. Como destacou o participante E6 (2024): “Tanto a
trilha sonora quanto os videos, junto aos textos explicativos, prenderam minha
atencdo.” Nesse sentido, Freire (1987, p. 47) sinaliza:

Para o educador-educando, dialégico, problematizador, o conteudo
programatico da educagdo ndo é uma doagdao ou uma imposicdo um
conjunto de informes a ser depositado nos educandos, mas a revolugao

organizada, sistematizada e acrescentada ao povo, daqueles elementos
que este Ihe entregou de forma desestruturada.

Equivoca-se quem pensa que os estudantes desejam se deseducar; ao
contrario, eles buscam se educar. O estudante E12 (2024) relata: “Sim, o museu e
amei conhecer os lugares pelo litoral.” Mesmo em um jogo virtual, foi possivel
vivenciar uma experiéncia de viagem pelo conhecimento, distinta da légica de

plataformizacéo a qual estao expostos, como aponta Santos (2011, p. 206):

A educacdo feita mercadoria reproduz e amplia as desigualdades, sem
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extirpar as mazelas da ignorancia. Educagdo apenas para a produgéo
setorial, educacao apenas profissional, educagcado apenas consumista, cria,
afinal, gente deseducada para a vida.

E19 pontua, “Gostaria de conhecer a Amazobnia, porque € um Flona que
desperta muito interesse.”, o desejo de conhecer a Amazdnia destaca a percepgao
da importéncia deste dominio morfoclimatico, como Ab’Saber (2003, p. 10) disse: “O
territorio brasileiro, devido a sua magnitude espacial, comporta um mostruario
bastante completo das principais paisagens e ecologias do Mundo Tropical”’, sendo
assim, o sentido de preservar pode ser aprofundado, pois 0 engajamento € real em

direcado a obtencdo do conhecimento.

Os estudantes possuem desejos, sonhos e posicionamentos, 0s quais s&o
evidenciados nesta pesquisa. O estudante E13 (2024) enfatizou: “A aula de hoje foi
incrivel, gragas aos ensinamentos da professora e ao jogo eu entendi os dominios
climaticos, amei colocar em pratica o que escrevo no caderno e escuto pela
professora.” Para ele, a imersdo no universo proporcionado pelo jogo
transformou-se em uma pratica, uma simulacéo de aprendizagem, em consonancia
com a BNCC (2018), que propde a valorizagdo da diversidade de saberes e

vivéncias culturais.

A fala do estudante E13 (2024) também evidencia a existéncia de um
posicionamento dentro do espago escolar ao afirmar “gracas ao ensino da
professora”. Tal enunciado revela que a centralidade da mediacdo pedagdgica é
valorizada pelos estudantes, reconhecendo que o conhecimento nao foi adquirido
apenas de forma autdbnoma, mas construido com apoio, didatica e acompanhamento
docente. Esse aspecto demonstra um posicionamento politico no engajamento com
a aula, podendo ser compreendido como reconhecimento da fungao social e politica

do professor na sociedade.

E16 (2024) em sua fala: “Por causa dos animais tipo os que ficam na camara
de deputados& /7, reafirma que os estudantes se engajaram politicamente e
socialmente durate o desenvolvimento da pesquisa. Ao comparar os deputados a
animais, ele estd expressando uma critica depreciativa, associando-os a
comportamentos negativos (briga, desordem, irracionalidade, entre outras atitudes),

revelando uma leitura critica, ainda que simplificada ou até carregada de ironia.
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Eles se sentiram valorizados a ponto de opinarem acreditando que foram
ouvidos e serdo atendidos, se identificaram e querem melhorias no jogo, como o
estudante E17 (2024) apontou: “Tanto o jogo quanto a aula de hoje foram 6timos.
Alguns adendos em relagdo a rotatividade do jogo: -O site € bem travado,
dificultando a jogabilidade; -Quando se esta chegando ao final do jogo (préximo a
pagina 40) o jogo comega a travar bastante; -Algumas vezes o0 jogo sai

aleatoriamente;”.

A fala do estudante E17 (2024) evidencia, ainda, a presenca de
interdisciplinaridade entre o conteiudo da aula de Geografia e a disciplina do
itinerario formativo Cultura Digital. O estudante articula a experiéncia com a
gamificagcdo como ferramenta didatica ao uso critico das tecnologias digitais,
demonstrando habilidades de analise sobre a usabilidade, o funcionamento de
plataformas online e a integragdo entre recursos digitais e processos de

aprendizagem.

Dar aos estudantes a oportunidade de se expressarem, de escolherem
caminhos mesmo em uma simulagdo, de se posicionarem criticamente e de
apontarem falhas confere-lhes liberdade. Eles percebem que podem tomar
decisbes, 0 que os torna mais responsaveis e conscientes tanto do que aprendem
quanto de como aprendem.

As falas apresentadas permitiram identificar elementos como interesse,
engajamento, resisténcia e curiosidade — aspectos amplamente discutidos por
autores como Freire (1987), Santos (2011), Ab’Saber (2003) e Marco (2004), entre
outros, que fundamentam este trabalho.

Ao relacionar o discurso dos estudantes a essas teorias, € possivel
compreender como ferramentas didaticas, como a gamificagdo, influenciam néao
apenas o comportamento em sala de aula, mas também a forma como os
estudantes se identificam com o conteudo relacionado aos dominios
morfoclimaticos.

Educar o olhar, nesse contexto, envolveu observar as respostas e
percepcdes dos estudantes em relagdo a gamificagdo, articulando essas
experiéncias com os referenciais tedricos de Freire (1987), Santos (2011), Ab’'Saber

(2003) e Marco (2004). A andlise das falas revelou engajamento, interesse e
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identificacdo com o conteudo, evidenciando que a aprendizagem foi mediada pelo
professor, com o0 uso do jogo em um ambiente escolar.

A gamificacdo despertou curiosidade e participagao, possibilitou a aplicagao
pratica do conhecimento e reforgcou a importadncia de uma mediagao pedagdgica
com planejamento e intencionalidade que valorizou o protagonismo estudantil e a

construcao coletiva do saber.

Na sequéncia deste texto, serdo apresentadas as consideracbes da
professora-pesquisadora, com o objetivo de revisar as ag¢des desenvolvidas ao
longo desta trajetéria do mestrado profissional, destacando apontamentos
relevantes para a construgdo de uma educagdo que dialogue com as reais
necessidades cidadas. A autora manifestara seu ponto de vista sobre os resultados
obtidos, bem como sobre o alcance da tematica, sugerindo novas abordagens a

serem consideradas em estudos futuros com carater semelhante.
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CONSIDERACOES FINAIS
Sendo assim, pressupbe-se que haja articulagdo entre saberes tedricos e
saberes da experiéncia, em um movimento de mutua recriagéo da teoria na
pratica e da pratica na teoria, Sousa e Zanon (2020, p. 112).

Nessa perspectiva, o mestrado profissional possibilitou a articulagédo entre
teoria e pratica, permitindo a ressignificacao das experiéncias em sala de aula a luz
de referenciais tedricos consolidados. Ao mesmo tempo, contribuiu para a produgao
de conhecimento, por meio da elaboragdo de um artigo e da criagdo do jogo Dom —
Dominios Morfoclimaticos. A investigagcdo da propria pratica possibilitou o

aprimoramento de estratégias pedagdgicas.

Conhecer trabalhos académicos além dos livros didaticos constitui uma
necessidade pouco reconhecida, mas indispensavel para compreender a
complexidade da educacdo em suas multiplas dimensdes. A formagao académica
continua amplia o repertorio tedrico e metodologico, assim como a criticidade e a
intencionalidade do professor. Essa busca € fundamental para o oficio de ensinar;
minha pretensao, portanto, sempre foi ir além da reprodu¢do de modelos prontos,

buscando dialogar com as necessidades reais presentes nas salas de aula.

A oportunidade de participar de um grupo composto por professores
académicos de diferentes disciplinas e regides do Brasil, as sextas-feiras,
representou, em minha trajetéria, uma iniciativa de grande relevancia. Essa
experiéncia possibilitou a ampliagdo de conhecimentos sobre educacao e favoreceu
o compartilhamento desses saberes com outros docentes na escola, fortalecendo a

integracao entre academia e pratica escolar.

A reunido de profissionais com vivéncias distintas e praticas pedagdgicas
singulares criou um espago potente de troca, reflexdo e construgédo coletiva do
conhecimento, evidenciando que a dialogicidade é fundamental para aproximar as

realidades académica e escolar.

A partilha de experiéncias e a analise critica das produgdes académicas
permitiram ampliar a compreensao sobre os desafios enfrentados pela educagao
publica brasileira, especialmente no que se refere as desigualdades histéricas e
estruturais. Nesse sentido, o grupo nao apenas estimulou a produgao de saberes

mais comprometidos com a realidade social do pais, mas também contribuiu para a
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reflexdo sobre obras que promovem uma educacdo mais igualitaria, inclusiva e

sensivel a diversidade que compde o cenario educacional.

Entretanto, na pratica, atuar como professor, pesquisador e criador de
conteudo nao é tarefa facil. A realidade atual € marcada por curriculos engessados,
conteudos impostos e pouca autonomia para criar e experimentar novas praticas

pedagogicas.

No caso desta pesquisa, embora tenha sido desenvolvido um jogo educativo
voltado as necessidades dos estudantes, ndo foi concedida a liberdade para
aplica-lo integralmente. A experiéncia limitou-se a uma unica demonstracédo, sem a
realizagcdo de uma roda de conversa, impossibilitando o didlogo com os estudantes
sobre suas impressbes em relacdo a tematica do mercado de trabalho e a

preservagcao ambiental, também contempladas no jogo.

A tematica do mercado de trabalho e das possibilidades apds a conclusao do
ensino meédio é pouco explorada nas escolas. Os alunos do 3° ano do ensino meédio
apresentam duvidas e incertezas, mas a falta de didlogo, aliada a imposi¢cao
constante de cumprimento do conteudo curricular, dissociados a suas realidades,
evidencia a auséncia de abertura institucional para o direcionamento e orientacéo

dos estudantes.

A preservagcdo ambiental, tema de crescente relevancia na
contemporaneidade, poderia ter sido mais explorada apdés a aplicagdo do jogo,
especialmente considerando sua relagao direta com os dominios morfoclimaticos. A
abordagem de elementos como relevo, clima, vegetacédo, rios e agdes humanas é
essencial para a compreensao das interagdes entre sociedade e meio ambiente,

promovendo a consciéncia sobre a necessidade de praticas sustentaveis.

Essa tematica, se aprofundada com maior tempo de discussao e reflexao,
poderia ter contribuido significativamente para sensibilizar os estudantes sobre a
importancia da conservacdo ambiental e para estimular a adogdo de atitudes

responsaveis em relagao a protecao dos recursos naturais.

Um panorama da realidade em que este trabalho foi desenvolvido, na

educacédo do Estado de Sao Paulo, desperta séria apreensao. A proposta de permitir
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qgue os alunos avaliem os professores quanto a sua permanéncia em sala de aula é
particularmente problematica, pois transfere aos estudantes uma responsabilidade
que extrapola sua capacidade de julgamento. Criangas e adolescentes ainda estao
em processo de desenvolvimento e, segundo o Estatuto da Crianga e do
Adolescente (Lei n° 8.069/1990)°, devem ter assegurada a protegdo integral e o

direito a autonomia gradual, respeitando seus limites de compreenséao e deciséo.

A imposicdo de julgar a atuagdo docente entra em conflito com essa
autonomia, pois ndo constitui funcéo dos alunos avaliar a pratica pedagdgica dos
professores. Inicialmente implementada nas escolas de ensino integral, essa
iniciativa agora se expande para outras unidades escolares, o que reforca a
necessidade de reflexdo critica sobre os limites da participagao estudantil em

processos que demandam conhecimento técnico e experiéncia profissional.

Essa medida pode ser compreendida como uma estratégia de controle, aliada
a légica da plataformizagdo, que tende a transformar o setor publico em privado,
tornando a realidade escolar ainda mais desafiadora. Tal reflexdo suscita
questionamentos profundos sobre o papel da escola e dos professores na sociedade
contemporanea, tema que merece ser explorado com maior profundidade em futuras

discussoes.

Apesar do esforgo e do comprometimento com a proposta investigativa, é
importante reconhecer que o tempo disponivel para a realizagdo da pesquisa foi
limitado. O cotidiano atribulado da professora/ pesquisadora, em relagdo as
exigéncias do trabalho escolar e a pressao por resultados, reduziu as oportunidades
de leituras mais densas e reflexivas de obras fundamentais, tanto na area especifica

da Geografia quanto nos campos da educagao e da propria gamificagao.

A gamificacdo, inclusive, constitui um campo ainda em construgdo e em
constante transformacido, assim como a virtualizacdo do ensino, que demanda
estudo continuo e atualizagdo. A criagdo do jogo representou um esforgo criativo e
pedagogico significativo, embora o debate sobre gamificacdo e virtualizagdo do
ensino esteja longe de se esgotar.

A limitacdo de tempo, no contexto da realidade do professor, nao deve ser

5 BRASIL. Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990. Estatuto da Crianga e do Adolescente. Disponivel
em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I8069.htm. Acesso em: 8 jul. 2025.
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interpretada como falta de interesse ou empenho, mas como reflexo das condi¢des

enfrentadas para conciliar pratica docente, pesquisa e formag¢ao académica.

A criagao do produto educacional, o jogo Dom — Dominios Morfoclimaticos, foi
desafiadora desde os seus estagios iniciais. A escolha das cores exigiu atencgao
estética e pedagodgica, visando garantir ndo apenas a atratividade visual, mas

também a acessibilidade e o conforto dos estudantes durante a navegacao.

A selecao dos videos demandou curadoria cuidadosa, de modo a respeitar
dominios privados e assegurar que os materiais fossem coerentes com os objetivos
de aprendizagem e adequados a linguagem dos alunos. Além disso, tornar o jogo
acessivel na web representou uma etapa repleta de obstaculos técnicos, exigindo
pesquisa, testes e adaptagdes para que o produto fosse disponibilizado de maneira

funcional e intuitiva aos estudantes.

Mais do que um jogo que simula realidades distintas, a intencéo era que o
produto educacional representasse uma ferramenta pedagogica inspiradora. Ele
surgiu do desejo de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico,
significativo e préximo da realidade dos estudantes, utilizando recursos acessiveis a

todos os professores.

Além disso, o jogo serve como convite e motivagdo para que outros
professores se sintam encorajados a criar suas préprias estratégias e ferramentas
didaticas, reconhecendo que, apesar dos desafios, € possivel inovar e transformar a

pratica em sala de aula por meio da criatividade.

A implementacdo da aula planejada com a ferramenta didatica da
gamificacdo, por meio do jogo Dom — Dominios Morfoclimaticos, apresentou
desafios significativos, como a falta de internet e a limitagdo de apenas duas aulas
para a aplicagdo do jogo e do questionario. Ao mesmo tempo, revelou resultados
extremamente positivos, evidenciados pelo engajamento e pelo interesse
demonstrados pelos estudantes.

As descobertas provenientes das pesquisas académicas mostraram-se
extremamente valiosas, especialmente em relagdo a polissemia do termo
engajamento, que, quando associado ao contexto educacional, vai além da simples

participacdo dos estudantes nas atividades escolares. Ele envolve a capacidade
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critica de reconhecer as condi¢gdes que favorecem ou dificultam a aprendizagem e
de se posicionar de maneira consciente diante delas.

Ao declarar que “os softwares das plataformas s&o horriveis, elas travam e
nao funcionam”, E10 (2024), por exemplo, ndo apenas manifesta uma insatisfacéo
pontual, mas também evidencia engajamento social e politico, ao denunciar a
precariedade das ferramentas oferecidas. Nesse sentido, o estudante expressa uma
reivindicacao por melhores condi¢gdes para aprender.

Compreender o termo “engajamento” foi fundamental para a analise deste
trabalho e para refletir sobre a educagdao contemporénea, uma vez que ele se
articula tanto na busca individual pelo conhecimento quanto na construgao coletiva
de um ambiente escolar mais democratico, justo e igualitario.

Embora a limitagao de tempo tenha impedido o desenvolvimento da roda de
conversa para explorar as diversas opgdes do mercado de trabalho apresentadas
no jogo, a experiéncia como um todo revelou-se extremamente rica e satisfatoria.
Um momento adicional de didlogo sobre preservagdo ambiental teria sido excelente,
especialmente diante dos desafios contemporaneos das mudancgas climaticas, pois
permitiria aos estudantes refletir sobre a relagao entre os dominios morfoclimaticos,
a acao humana e a necessidade de praticas sustentaveis.

A realizacdo deste mestrado foi desafiadora: a necessidade de
deslocamentos para participagdo nas aulas presenciais, o desenvolvimento das
atividades de pesquisa, a criagcdo de novos conteudos e a participagdo em um
congresso exigiram esforco e dedicacdo constantes. No entanto, toda essa
experiéncia revelou-se enriquecedora, proporcionando um olhar diferenciado sobre
a rotina em sala de aula e ampliando a compreensao das possibilidades de atuagcao
na carreira docente.

Acredito que a experiéncia adquirida nesse processo sera fundamental para
aprimorar futuras praticas pedagogicas e integrar a gamificagdo de maneira mais
eficaz no contexto educacional. Os conhecimentos obtidos, aliados a analise da
situacao atual da educacgao, impulsionam a continuidade dos estudos académicos e
reafirmam a necessidade de valorizacdo dos protagonistas da educacdo —
professores e estudantes — como condigcdo essencial para a construcido de um

ambiente escolar pautado pelo respeito e pelo incentivo a apropriagao da cidadania.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO

O questionario aplicado aos estudantes foi utilizado como instrumento de coleta de
dados para a andlise também do interesse e engajamento na aula de Geografia. Sua
aplicagdo permitiu compreender as percepg¢des dos estudantes em relagdo a ferramenta
didatica, gamificagédo, avaliando aspectos como o interesse, engajamento e o impacto da

proposta na aprendizagem.

O USO DA GAMIFICACAO PARA
DESPERTAR O INTERESSE E
ENGAJAMENTO DOS ESTUDANTES
EM SALA DE AULA

A gamificacdo tem se destacado como wma ebordagem

inovedora & eficaz no campo da educagéo, transformando a forma como o alunos
aprendem e abaorvern conhacimento.

E=sse guestionaric € parte de uma pesquisa para o Mestredo Profissional em Educacéo
pela Universidade Faderal de S50 Carlos - UFSCAR.

Compromisso de Confidencialidade e Confiabilidade

Obrigedo por participar deste guestiondrio. Gostariamos de assagurar-lhe que suas
respostas sd0 extremaments importantes para revelar meios para melhorar @ velonzar a
escola publica. Para garantir & integridede e a confianca em nosso processo de coleta de
dados, queremas enfatizar o seguintes poniocs:

1. Canfidencialidade: Todas as respostes serdo estntamente confidencizsis. Os dados
coletados serdo utilizedos exclusivemente para fins de pesquisa e analize, e em
nenhurma circunstancia seréo divulgados & terceinos de forma gue permita a
identificagdo individual dos participantes.

2. Anonimato: Este questiongrio € andnimo. M3o coletaremos nenhuma informagas
que possa identificer o participante. As respostas serdo analizadas de forma
agregada, garantindo a condicEo de andnimo eo participante.

3. Participagio Voluntéria: Sua participecio neste questionario & completamenta
valuntéria. Voo pode optar por n&o responder & qualguer pergunta ou interromper
sue participecio e gualguer momento, sem gualquer tipo de penelizecio.

4_ Confiabilidade: Moszo compromizso é com & obtengéo de dados precisos e dieis.
Garantimas gue todas as respostas serdo tretedas com o meximo de cuidado a
gtengao.

* lnclica s nanmints ahriaaiano
RClCa LPhS DS LAUINES SO SR o

1.  CQual seu nivel de satisfagdo quanto as aulas do Movo Ensino Médio? *

Marcar agenas Wiia ovai.

Totz Totalmente satisfeit@
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2. O guanto vocé concorda com ao ratorno das disciplinas tradicionais? *

Marcar agenas wma aval.

1 2 3 4 5

Diac Concordo totalmente
3. O quanto esta satisfeit@ com sua escolha da estudar em uma sala da *
Humanas?

Marcar agenas wma aval,

Totz Totalmente satisfait@
4.  Vood esta satisfeit@ com o uso de diversas plataformas digitais no ensino *
media?

Marcar agenas wma aval

Tatz Totalmenta satisfeit@

5. Por gual motivo vocé esta, satisfeiti@@ ou insatisfeit@, com o uso das *
plataformas digitais?
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6. O guanto vocé acha interassanie {er jogos e histarias interativas que apresanta *
o confeddo das aulas?

Marcar apenas wma aval

Pou Muito interessanta
7. Vood considera gue os jogos @ os confeddos interativos podem auxiliar no *
aprendizado?

Marca agenas Wha avai.

Toi: Totalmente verdade

d. Vooé acredita que obleve conhecimenio a cerca dos Dominios Morfoclimaticos *
com o jogo?

Marcar agenas wma avai,

Tot: Totalmente verdade

9. Como foi sua satisfacdo quanto a historia aprasentada no joga? *

Marcar agenas wma avai,

Tot: Totalmente satisfatdnio
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10. Vocé participa ativamente das aulas de Geografia como parlicipou hoja? *

Marcar apangs umg oval.

1 2 3 4 5

Mun Muito frequentemeante

11, “océ acredita que o uso do jogo colaborou para sau inferessa na aula de *
Geografia? Por qual motiva?

12 Aprofessora ja havia explicado o conteddo, Dominios Morfoclimaticos, *
anteriormenta. O jogo colaborow para vocé reconhedcar as caracteristicas dos
Dominios Morfoclimaticos?

Marcar apangs uma oval.

Con [Mscordo totalmente

13,  Algum dos Dominiocs Morfoclimaticos te surpraendeu™ Por qual mafiva? *
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14. O mapa dos Dominios Morfoclimaticos, presente no jogo, ajudou a saber onde *
s8 localiza cada dominia?

Marcar apangs uma oval.

Dhisc Concordo totelmente

15, Wocé gostana que houvessa mais jogos sobre os conteddos astudados em *
aula?

Marcar apangs uma ovial.

Dhisc Concordo totalmente

16. Assinale o Dominio Morfoclimatico de ande wocé mora *

Marcar apenas uma oval.

| Mares de Marros

| Pradarias
| Araucarias
| Cermado

) Caatinga
| Amazdnia

| Transicdo: Pantanal, Meio Norte e Agreste
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*

17, Vaocé gostou de conhecar um pouco do Brasil atravas do jego Dom-Dominios
Morfoclimalicos?

Marcar apengs ume oval

Dhisc Concordo totalmente

18. Wocé gostana de conhecer algum dos lugares apraseniados no jogo? Quale =

por qual moalivo?

19. D& sua opiniao sobre o jogo e sobra a aula da hoje: *

Sacao sem titulo

Agradecemos sua participagio e seu envolvimento com a pesquisa, que tem por objetivo

mielhorias para a escola pdblica.
Agora voce ja conhece um pouco mais do Brasil e sabe como é grandiosa nossa

biodiversidade, portanto: PRESERVE.
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ANEXO A - APRESENTAGOES CMSP

Para complementar os slides, das apresentagdes do CMSP, segue abaixo o
link das apresentagdes utilizadas nas aulas de Geografia sobre os Dominios
Morfoclimaticos, disponibilizadas aos professores no ano de 2024, e as mesmas

utilizadas como conteudo norteador na criagao do jogo.

Apresentacoes CMSP



https://drive.google.com/drive/folders/1G9_DEFlxj0apNNsfSFEvL4TOfuFhaWs1?usp=drive_link
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