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Introducao

E nitido que os avangos tecnologicos ocorridos nas tltimas décadas resultaram em mudangas significativas nos
varios ambitos da sociedade, influenciando os setores econdmicos, sociais e, sobretudo, o educacional, que passou a
apresentar novas necessidades e responsabilidades (DOURADO et al., 2014).

Segundo Fagundes (2007), as tecnologias digitais estdo realizando transformagdes profundas nos processos de
aprendizagem e nas mudangas ocorridas no ambiente escolar. Denota que o uso das tecnologias na educagio
proporciona a interdisciplinaridade, uma organizag¢do hierarquica, estimula a participagdo cooperativa e solidaria,
promove a autonomia ¢ a responsabilidade da autoria nos estudantes.

Isto posto, as metodologias de ensino precisam acompanhar os avangos tecnoldgicos. Assim, pensando em
alternativas para proporcionar uma aprendizagem completa, tem-se a gamificagdo. A palavra ¢ originaria do inglés
gamification, utilizada pela primeira vez, em 2002, pelo programador de computadores Britanico, Nick Pelling. Na
literatura cientifica o conceito comegou a ser ressaltado em 2008, utilizado mais amplamente em 2010 (DETERDING
et al., 2011). Relacionado a sua defini¢do, Alves (2015, p.24), denota que “[...] gamification é aprender a partir dos
games, encontrar elementos dos games que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real. Encontrar o
conceito central de uma experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora”.

Devido a pandemia do Covid-19, a realizagdo das atividades do curso de Geografia/licenciatura alinhou-se a
realidade das universidades, promovendo a transposi¢do didatica sob o Regime Nédo Presencial ¢ o uso do sistema
remoto. Portanto, as atividades foram reorganizadas para atender as necessidades da formagdo profissional aliado a
prevencdo contra o virus do COVID-19 (doen¢a do coronavirus, 2019), buscando evitar o contato fisico entre
académicos e integrantes das universidades.

Desta maneira, o presente trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia obtida no curso de licenciatura em
Geografia, a partir da gamificagdo como recurso facilitador no processo de ensino ¢ aprendizagem da geografia.
Experiéncia essa processada durante a realizagdo das atividades executadas na disciplina de Geografia do Brasil —
Nordeste. A proposta desenvolvida visou atender um trabalho da disciplina, que objetivava discutir teorias/estratégias
didaticas para o ensino, utilizando-se da gamificago.

Material e Métodos

Trata-se de um estudo descritivo, através do relato de experiéncia. Este trabalho foi desenvolvido em duas
etapas, a saber: i) concentrou-se na revisao bibliografica sobre a tematica: gamificagdo como alternativa para o ensino
da geografia, através da consulta e leitura de artigos cientificos disponiveis em plataformas virtuais. E ii) apresentagdo
de um relato de experiéncia docente a partir da descrigdo das metodologias e dos materiais utilizados em uma simulagao
de aula pelo Google Meet, possibilitada pela disciplina de Geografia do Brasil - Nordeste. Para tanto, utilizou-se a
ferramenta Powerpoint para a criagdo de um jogo educativo como estratégia de ensino dos aspectos fisicos da regido
Nordeste do Brasil.

Resultados e Discussio

Para Fardo (2013, p.3), “[...] a gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana, pois a linguagem e metodologia dos games sdo
bastante populares” entre estas, a educagdo, uma vez que, favorecem o engajamento dos estudantes. Segundo Lee e
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Hammer (2010), atualmente, a educacdo enfrenta grandes dificuldades quanto a motivagdo e engajamento dos alunos, e
neste sentido, adentra-se a importancia da gamificacéo.

De acordo com Rupel (2011, p.2) “[...] muitas vezes durante o desenvolvimento dos contetidos de Geografia no
cotidiano da sala de aula, as atividades tornam-se cansativas e pouco atrativas para os alunos, principalmente porque
nem sempre se buscam metodologias alternativas para motiva-los.” Isto posto, o uso da gamificagdo, que estimula a
participagdo ativa dos alunos, pode vir a contribuir para o aprendizado destes. Assim, torna-se necessario o docente
aprimorar as metodologias de ensino ¢ diversificar os usos de recursos didaticos para aplicar o processo de ensino ¢
aprendizado com sucesso.

Segundo Pasini et al. (2020), a pandemia trouxe uma revolugdo pedagogica para o ensino presencial, a ser
considerada a mais forte desde o surgimento da tecnologia contemporanea de informagdo e comunicacdo. Diante deste
novo cenario ¢ modos de vidas reeducadas, ao considerar o atual estilo social, as atividades ligadas ao curso superior de
licenciatura em Geografia foram reajustadas. A partir disso, a atividade desenvolvida para cumprir a proposta da
docente da disciplina de Geografia do Brasil — Nordeste dividiu-se em trés momentos. Inicialmente, foi apresentado o
plano de aula para a turma, conforme o exigido pela disciplina de Estagio Supervisionado. Este contendo o objetivo
geral e os especificos da aula a ser ministrada; a sintese dos procedimentos (passo a passo do jogo); os recursos a serem
utilizados e, por fim, como se dara a fixacdo do contetido abordado.

Posteriormente, foi realizada uma explicagao tedrica acerca da tematica aspectos fisicos do nordeste brasileiro.
Para tanto, foram desenvolvidos mapas mentais no site Canva, que ¢ um site bastante reconhecido por oferecer
ferramentas gratuitas de design grafico. O slide foi apresentado e discutido com os proprios colegas de turma, via
Google Meet, acerca dos temas abordados nas primeiras aulas da disciplina.

Por fim, utilizamos uma estratégia gamificada, que consistia-se em um jogo, semelhante ao reconhecido “Jogo
do Super Mario”. O mesmo ¢ um jogo de tabuleiro criado no PowerPoint, com dois personagens (Mario e Luigi), que
pode ser trabalhado tanto no ensino presencial, apresentando-o no projetor, como no ensino remoto, através de
plataformas que permitam aulas sincronas, a ser citado, o Google Meet. O modelo do jogo pode se acessado por meio
do endereco, a saber: https://drive.google.com/file/d/1ACTjcfVmwiUKBzLsz R59UaOpEQ4UL83/view.

Apds o acesso, basta realizar o download do arquivo, mas é necessario ter o aplicativo do PowerPoint
instalado, para visualizar ¢ editar o jogo de acordo com suas necessidades. O jogo encontra-se completamente
configurado, com as animagdes, as comemoragdes, todo em design do Super Mario, ha a necessidade apenas de incluir
as questdes desejadas, com alternativas de multipla escolha. Depois de preenchidas as doze questdes presentes no jogo,
¢ o momento de salvar o arquivo, para tanto, é necessario seguir alguns passos, a saber: clicar na opgdo “arquivos”,
“salvar como”, escolher o local de armazenamento, “tipo” e “apresentacdo de slide do PowerPoint”.

Relacionado a aplicagdo do jogo para a turma da disciplina de Geografia do Brasil Nordeste, houve a
participacdo de todos os académicos. A dindmica deste dividiu-se nas seguintes etapas:

1) divisdo da turma em duas equipes (vermelha e verde), uma representando o boneco do Mario e outra o
do Luigi;

2) apresentag@o do jogo por meio da ferramenta “compartilhar tela” disponivel no Google Meet;

3) sorteio da equipe que inicia o jogo;

4) a equipe avangava uma “casa” para jogar ¢ escolhia uma pergunta, de 1 a 12. A equipe escolhia uma
alternativa e caso estivesse correta avangavam uma “casa” ou duas, conforme o que o jogo indicava.

5) caso a alternativa estivesse incorreta, a equipe ndo avangava,

6) lembrando que, havia perguntas que continha a regra de “passe a vez”;

7) depois era 0 momento da proxima equipe jogar, seguindo as mesmas regras;

8) wvencia a equipe que chegasse a “linha de chegada” primeiro, recebendo a comemoracdo da vitoria.

A escolha dessa metodologia surgiu a partir de uma aula realizada no inicio de 2021, sobre a necessidade de
buscar a inovagdo na pratica pedagdgica, por meio da Gamificagdo. Assim, este foi um primeiro desafio enquanto
profissional da educag@o, da apropriacdo, através da pesquisa, da técnica da gamificagdo visando a uma transformagéo
na rotina da sala, buscando torna-la mais atrativa e interessante para os académicos como uma forma de inserg@o destes
na pratica pedagogica de maneira voluntaria e prazerosa.
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Ressaltando que esta estratégia de ensino pode ser utilizada também no Ensino Basico, basta o docente
adapta-la de acordo com o material a ser trabalhado com as turmas, tanto no ensino presencial quanto no ensino remoto.

Conclusio

Percebe-se que a gamificagdo é um recurso facilitador no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que,
permite ao aluno a unido da teoria com a pratica. Levando-o a obter uma nova perspectiva do assunto, pois utilizara
ferramentas que estdo relacionadas a seu cotidiano, a saber, os jogos. A partir da experiéncia obtida no curso de
licenciatura em Geografia da Unimontes, observamos que até mesmo com os graduandos, ha uma maior satisfagdo ao
realizar o jogo, se compararmos a uma aula “normal”.

Assim, percebemos que esta alternativa de ensino agregara grandes beneficios a formagdo dos académicos,
visto que, os mesmos aprenderdo a utilizar a gamificagdo em sala de aula, auxiliando seus futuros alunos a obterem
maiores resultados e proporcionar melhor convivéncia entre aluno/professor e aluno/aluno.
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