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RESUMO

O presente trabalho é referente ao uso de jogos didaticos, construidos a partir da plataforma digital
Wordwall, como recurso didatico nas aulas remotas de Geografia, durante o ano de 2020, correspondente
ao periodo pandémico, para turmas de 7° ano do Ensino Fundamental — Anos finais, da Escola Municipal
Sdo Cristovao, localizada na periferia da cidade do Recife-PE. Nesse trabalho procurou-se explorar o
ludico através dos jogos para alcancar o interesse dos estudantes pelos objetos de aprendizagem da
Geografia, dispostos no curriculo da Rede Municipal, por meio da Aprendizagem Baseada em Jogos ¢
da Gamificagao.

Palavras-chave: Jogos; Gamificagdo; Ludico; Geografia; Ensino.

GAME, GAMIFICATION AND PLAYER IN TEACHING GEOGRAPHY DURING THE COVID-
19 PANDEMIC

ABSTRACT

The present work refers to the use of educational games, built from the digital platform Wordwall, as a
teaching resource in remote Geography classes, during the year 2020, corresponding to the pandemic
period, for classes of the 7th year of Elementary School - Final years, from Sdo Cristévao Municipal
School, located on the outskirts of the city of Recife-PE. In this work we tried to explore the playfulness
through games to reach the students' interest in the objects of learning of Geography, arranged in the
curriculum of the Municipal Network, through Learning Based on Games and Gamification.
Keywords: Games; Gamification; Ludic; Geography; Teaching.
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JUEGO, GAMIFICACION Y JUGADOR EN LA ENSENANZA DE GEOGRAFIA DURANTE LA
PANDEMIA DEL COVID-19

RESUMEN

El presente trabajo se refiere al uso de juegos educativos, construidos a partir de la plataforma digital
Wordwall, como recurso didactico en clases de Geografia a distancia, durante el afio 2020,
correspondiente al periodo pandémico, para las clases del 7 ° afio de Primaria - Ultimos afios. , de la
Escuela Municipal Sdo Cristovao, ubicada en las afueras de la ciudad de Recife-PE. En este trabajo se
intent6 explorar la ludica a través de juegos para llegar al interés de los estudiantes por los objetos de
aprendizaje de la Geografia, dispuestos en el plan de estudios de la Red Municipal, a través del
Aprendizaje Basado en Juegos y la Gamificacion.

Palabras clave: Juegos; Gamificacion; Ludico; Geografia; Ensefando.

1. INTRODUCAO

Ensinar Geografia no contexto de pandemia tem sido um grande desafio. Uma vez que,
diante das dificuldades inerentes ao processo de ensino-aprendizagem, a mudanga de ambiente
escolar, do convivio presencial para o convivio virtual, mudou também a percep¢ao de
estudantes e professores sobre como utilizar as tecnologias digitais de informacdo e
comunicac¢do (TDIC’s) para fins educacionais.

A Geografia enquanto ciéncia que estuda o espaco geografico e suas espacialidades,
insere-se no contexto escolar como um arcabougo de saberes que proporciona o entendimento
do mundo e das cotidianidades (CAVALCANTI, 2014; CALLAI, 2015). Mais do que nunca,
foi preciso, diante da pandemia provocar-nos a entender o novo contexto cotidiano em que
fomos inseridos diante da crise sanitaria provocada pelo Sars-CoV-2.

Assim, as escolas e suas comunidades empenharam-se para superar os desafios que esse
contexto ambiental nos imputou e, mais do que nunca, professores e estudantes puseram-se a
aprender novas maneiras de ensinar e aprender, ou adaptar a velha maneira de fazer a educagao

funcionar, em espagos escolares inovadores e criativos, para além dos muros da escola
(LIMA, 2020).

Nas aulas de Geografia, para estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental — Anos
Finais, da Escola Municipal Sao Cristovao, foram elencadas como recursos didaticos os jogos
produzidos na plataforma digital wordwall, a fim de gamificar as aulas e transformar as aulas
remotas de Geografia em espacos de aprendizagem ativa e significativa (MOREIRA, 1999),
aos estudantes que tinham acesso a elas.

Considerando que a gamificagdo representa a “[...] utilizacdo da mecanica dos games,

em cenarios non games, criando espagos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer
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e entretenimento” (ALVES et al., 2016, p. 76), buscou-se fazer uso desse conceito € po-lo em
pratica.

Como objetivo geral deste trabalho enunciou-se Ensinar Geografia de forma ludica
através do uso de jogos e da Gamificacdo. E decorrentes deste, como objetivos especificos
pode-se enumerar: Promover a aprendizagem por meio de jogos; criar espacos participativos de
ensino da Geografia; Engajar os estudantes na participagdo das aulas de Geografia.

Nesse contexto, a aprendizagem baseada em jogos procurou proporcionar um cenario
de aprendizagem divertido, atrativo e participativo, onde os estudantes puderam interagir nas
aulas de Geografia, construindo coletivamente seus saberes, mesmo diante de um cenario
desafiador e a longo prazo cansativo/ repetitivo como das aulas remotas.

Dai, usar a gamificacao e a ludicidade como ferramenta didatica de engajamento dos
estudantes nas aulas de Geografia foi uma maneira de tornar diferente e atraentes as aulas on-

line e motivar os estudantes a ndo abandonarem a vida escolar, mesmo diante das dificuldades.

2. FUNDAMENTANDO E EXPERIENCIANDO A ENSINAGEM DA GEOGRAFIA
COM 0S JOGOS, A GAMIFICACAO E O LUDICO NO ENSINO FUNDAMENTAL
— ANOS FINAIS

Este trabalho fundamenta-se na Gamificacdo e seus beneficios educacionais conforme
Alves et al. (2014), na Gamificagdo como metodologia ativa de acordo com Bacich e Moran
(2018) e Moraes e Castellar (2018), no jogo como ferramenta didatica como enuncia Mendonga
(2018), na aprendizagem baseada em jogos de acordo com Sena et al. (2016) e no ludico no
ensino e aprendizagem de Geografia tomando como base Luckesi (1994), Santos (2000) e Silva
(2016).

Desse modo, ¢ mister compreender as nuances que embasaram esse trabalho a fim de
compreender o porqué da pratica docente vivenciada, uma vez que, enquanto professores,
também somos pesquisadores de nossa pratica e a fundamentamos teoricamente com base nas
pesquisas realizadas sobre o que pretendemos fazer e o que fazemos na sala de aula, o que nos
permite buscar novos caminhos para proporcionar aos estudantes novos espacgos de
aprendizagem.

Portanto, ao pesquisar sobre a Gamificagdo ¢ sobremaneira importante o que nos
enuncia Alves et al. (2016) quando aponta que a Gamifica¢ao colabora, nos distintos espagos

educacionais, para a aquisicdo de habilidades diversas, dentre elas, as cognitivas e sociais.
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Bacich e Moran (2018) por sua vez, reiteram que as metodologias ativas elevam as
relacdes entre estudantes e professores a um patamar de cooperagdo e integracdo. Nessa mesma
linha de pensamento, Moraes e Castellar (2018) enunciam que o ensino de Geografia por meio
de metodologias ativas, expressas em jogos, colaboram para estimular a construgao de conceitos
geograficos durante o processo de ensino e aprendizagem.

Dialogando com os autores, entende-se que ensinar Geografia pode ser divertido e a
criatividade ao apresentar os conteudos, conceitos, temas e objetos de aprendizagem da
Geografia pode fazer diferenca no estimulo aos estudantes, pois, criar uma atmosfera de
acolhimento e divertimento, por meio de metodologias e cenarios educativos que despertem a
curiosidade dos estudantes ¢ um grande passo para quererem aprender o que estdo sendo
provocados.

Os jogos, colaboram para essa “curiosidade epistemologica” (FREIRE, 2007). Sena et
al. (2016, p.2) reforca ainda que “Os jogos trazem em si uma infinidade de conceitos que
estimulam a aprendizagem, pois, permitem a interacdo com o meio € a constru¢do coletiva de
conceitos e experiéncias, bem como a gerag¢do de conhecimento”.

Nesse contexto, diante das mudancas bruscas de espacos de aprendizagem imputadas
pela pandemia, a necessidade de inovar e buscar caminhos para alavancar os novos espagos de
aprendizagem, de forma a serem atrativos aos estudantes, tem impulsionado os docentes a
apropriacao de ferramentas digitais para fins educacionais e alertam para urgéncia de dialogar
com as TDIC’s mais intimamente, a medida que também expdem nossas fragilidades em
relacdo a elas.

Mendonga (2018) chama atengao sobre um importante aspecto, ela elucida que o uso de
tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem desdobra-se em aprendizagem
significativa para os estudantes. Sendo, portanto, coerente conhecer e usar — se possivel — tais
tecnologias.

E por meio das ferramentas digitais que muitos docentes tém conseguido manter viva a
sala de aula, embora sejam inegaveis as diferentes realidades e contextos socioespaciais que
despontam pais afora. Contudo, sdo as tecnologias digitais e a internet que ainda tem feito a
distancia entre docentes e discentes se encurtar frente a um contexto de incertezas. Elas também
representam um caminho para explorar o ludico e junto a ele somam-se as oportunidades de
construcao do saber.

Luckesi (1994, p.115) corrobora com esse dialogo quando nos provoca a refletir sobre

o ludico, ao mencionar sua importancia na educagdo escolar como possibilidade do estudante
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aprender de maneira contextualizada e divertida, para ele “O ladico significa a construgéo
criativa da vida, enquanto ela é vivida”. O que reforga a ideia de Silva (2016) quando enuncia
que “O ludico ¢ um instrumento que contribui positivamente na aquisi¢do de diversas
habilidades do sujeito, sendo ainda capaz de promover o aprendizado da criangca de maneira
prazerosa principalmente em seu ambito escolar”.

Santos (2000, p. 60) contribui para a discussdo quando afirma que “a ludicidade ¢ uma
necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo”, pois
que aprender de forma divertida ¢ apenas mais uma forma de aprender. O que chama a atengao
para a importancia do ladico no contexto escolar e sua relevancia frente as metodologias que
podem ser aplicadas em diferentes etapas do ensino.

Contextualizando a realidade pandémica em que estamos inseridos e frente aos tantos
desafios que ainda estdo por vir, mitigar as distancias, as incertezas, as angustias, o sofrimento
por meio de uma sala de aula lidica ¢ um amalgama tanto para discentes quanto para docentes,
pois que, com essa forma de interagdo, as relacdes passam a ganhar confianca e trazer
aconchego, para além do ensinar e aprender os contetidos da ciéncia geografica, ao mesmo
tempo em que promove a constru¢ao de valores e senso critico sobre que se pretende aprender

com esta ciéncia.

3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesse trabalho consistiu de procedimentos que inseriram a
gamificacdo como mecanismo para promover o ensino de Geografia de forma ludica e
significativa em aulas para turmas do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Sao
Cristovao, durante o periodo pandémico.

As aulas em formato remoto foram dinamizadas pelo uso da ferramenta didatica on-line
chamada wordwall, disponivel no site wordwall.net (Figura 1), que permite ao docente usar
jogos ja disponiveis na plataforma ou criar jogos que condigam com a realidade em que esta
inserido. Neste caso, foram criados jogos para abordar os objetos de aprendizagem e conteudos
curriculares da Geografia do 7° ano previstos no curriculo da Politica de Ensino da Rede

Municipal do Recife.
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Figura 1: Plataforma digital Wordwall.

&« C & wordwallnet/pt «* @ :

B Wordwall o= melhores ighes mais rapidaments nicio Recursos  Planos De Precos Iniciar Sess3o nscricao @ Portugués =

A maneira mais facil de criar

S(f_‘U’S Proprlos recursos \O{;\@
didaticos. |5

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.

Quizzes, competicdes, jogos de palavras e muito mais.

Fonte: Wordwall, 2020.

Dessa forma, durante as aulas de Geografia dos 7°s anos B, C e D, realizadas nas tardes
de quinta e sexta-feira, de forma on-line, pelo Google Meet, conceitos de Geografia foram
inseridos por meio de jogos elaborados conforme os objetos de aprendizagem da semana em
questio e os planos de ensino disponiveis no site UNIREC!.

Os tipos de jogos mais utilizados durante as aulas remotas de Geografia foram: caga-
palavras, quiz, anagrama, palavras-cruzadas e combinar, escolhidos dentre os modelos gratuitos
disponiveis na plataforma. A Figura 2 ilustra o inicio de um dos jogos elaborados para as

referidas turmas.
Figura 2: Layout inicial do caga-palavras sobre a agricultura familiar
<« C @ wordwallnet/pt 2644 ric . . * @ :

2 Wordwall s nicio Recursos QComunidade Minhas Atividades  Meus Resulta [ | Atuslizacac B’ anoana

agricultura familiar i

Caca-palavras
As palavras estdo escondidas em uma grade de
letras. Encontre-as o mais rapido que puder.
agricultura familiar @ Compartilhar
,

Fonte: A Autora, 2020.

' A UNIREC ¢ a plataforma digital que a Secretaria de Educagdo do Recife utiliza para promover cursos para
professores e estudantes. Foi nesta Plataforma que os planos de estudos semanais elaborados pelos técnicos da
PCR foram disponibilizados como um curriculo a ser utilizado pelo professor durante o periodo de aulas remotas.
Podendo ser adaptados aos contextos socio estruturais de cada sala de aula, como foi realizado neste trabalho.
Neste mesmo site, também sdo disponibilizadas, na parte do estudante, atividades, textos, mapas mentais. Além
de espacos de interagdo professor-aluno por meio de chats e foruns.
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Conforme demonstra o caga-palavras (Figuras 3 e 4), ¢ um jogo onde as palavras devem
ser decifradas em meio as letras embaralhadas e depois os estudantes precisavam fazer a

correspondéncia da palavra encontrada com a sua caracteristica correspondente.

Figura 3: Cacga-palavras sobre a agricultura familiar

€ - C @ wordwallnet/pt/resource/9464498/agricultura-familiar * @ :

B WOrdwall  crie meirores igdes mais rapidaments Inicio Recursos Q Comunidade Minhas Atividades Meus Resultados m Atualizacso | [ janiars ~ |

Alternar o modelo

INTERATIVOS

p—

l l| Combinar

l__l Encontre a partida
\—I Quiz

\ - | Quiz no formato pr...

Exibir todos
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H A Digite aqui para pesquisar

Fonte: A Autora, 2020.

Figura 4: Caga-palavras sobre a agricultura familiar e correspondéncia palavra-caracteristica.

€ 5 C @ wordwallnet/pt/resource/3464498/agricuitura-familiar * @ :

WOrdWall  crie meinores licdes mais rapidamente Inicioc Recursos Q Comunidade Minhas Atividades Meus Resultados  [RES R ] awalizacso | || janiara ~ |

Alternar 0 modelo

INTERATIVOS

Encontre a partida

de frutas v e

tipo de L ESEe

agricultura

o larga [ w=s | Quiz no formato pr...

£x(bir todos

<>

agricultura familiar @ Compartilhar

# Tditar conteddo < Incorporar  Mais ~

Fonte: A Autora, 2020.

H L Digite aqui para pesquisar

Como pode ser observado, foram elencadas treze palavras acerca do tema agricultura
familiar. Foram elas: adubo, irrigagdo, feira, alimentos, horta, chuvas, agricultura organica,
agricultura familiar, plantacdo, sementes, pomar, MST, agricultura comercial. A escolha das
palavras fez referéncia a um dos contetidos vivenciados que foi a Agricultura e os tipos de

agricultura.
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Assim, ao abordar o contexto da agricultura familiar, numa tentativa de aproximar o
contetido a realidade dos estudantes, buscou-se elencar palavras relacionadas a esse tipo de
agricultura e suas caracteristicas. Ao mesmo tempo, nessa contextualiza¢do, construiram-se
saberes sobre a tematica da agricultura como um todo e oralmente pode-se relacionar e desvelar
os tipos de agricultura e suas caracteristicas operacionais e implicagdes para a vida em
sociedade e correspondéncia socioambiental.

O jogo tinha um tempo de 5 min, para ser realizado, dai a importancia do trabalho em
equipe para poder vencer o tempo. Nao houve competi¢ao entre os estudantes e sim deles com
o tempo. Para cada jogo, também se tinha cinco vidas, que eram perdidas a medida que se
escolhia uma letra que ndo correspondia a nenhuma das palavras indicadas, fazendo com que

os estudantes ficassem atentos para indicar a marcagao correta das palavras.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Sendo o jogo um elemento imbuido de ludicidade e que atrai a atengdo dos estudantes,
usar de elementos do jogo e até mesmo criar jogos para contextualizar ou desvelar conceitos
geograficos com estudantes de Ensino Fundamental — Anos Finais, em tempos de pandemia de
Covid-19, ¢ estratégico.

Tomando como base os autores que inspiraram essa agdo pedagogica, os resultados
esperados com a utilizagdo dos jogos nas aulas de Geografia, eram o maior engajamento
estudantil, maior motivagdo em participar das aulas, aprendizagem significativa, participativa
e colaborativa acerca dos conteudos e objetos de aprendizagem, desenvolvimento de valores e
construcao de senso critico.

Desse modo, o ludico e a Gamificacdo realizada por meio dos jogos e elementos dos
jogos, como as perguntas e respostas problematizadoras durante as aulas, e o proprio ato de
jogar em equipe, retrucar as suas respostas, refletir sobre os conceitos, buscou proporcionar
espacos de aprendizagem participativos e divertidos.

Nesse contexto, um dos principais resultados alcancados foi a participacdo dos
estudantes oralmente durante a aula, o engajamento dos mesmos em compreender os contetdos
e decifrar os enigmas, expressar os conceitos geograficos inseridos nos jogos vivenciados, a
alegria de conseguir acertar a tarefa junto com os colegas, o sentimento de motivagao,
cooperacao e de conseguir superar desafios.

Outro ponto a ser ressaltado ¢ que nas aulas que envolviam jogos os pais dos estudantes,

que acompanhavam as aulas, por vezes, também se motivavam e acabavam participando das
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aulas junto com seus filhos. O que estabeleceu na relagdo de pais e filhos o estreitamento de
lagos afetivos e o compromisso com a participa¢do da vida escolar dos estudantes. Uma vez
que, diante das dificuldades de acesso a tecnologia digital, muitas vezes, um unico aparelho
celular passou a ter uso comunitario nas casas € nas familias.

E fato que, infelizmente, nem todos os estudantes tiveram a oportunidade de se inserir
no contexto das aulas remotas, mesmo com a disponibilidade da internet oferecida pela
Prefeitura do Recife por meio de chip de celular com pacote de dados de internet, pois, nem
todos os aparelhos celulares comportavam acesso aos ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA) e computadores, eram excecao.

Contudo, os estudantes que conseguiram ter acesso, tiveram a oportunidade de desfrutar
de uma aprendizagem diversificada por meio dos jogos e da ludicidade impressa na maior parte

das aulas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do trabalho realizado com os estudantes foi possivel notar um engajamento e
protagonismo estudantil nas aulas de Geografia. Foi possivel notar também que os estudantes
passaram a ser mais presentes e participativos, demonstravam estar motivados a participar das
aulas diante da aprendizagem divertida proporcionada pelo momento do jogo durante a aula, o
que também contribuiu para ficarem mais atentos aos conteudos abordados e encorajados a tirar
duvidas.

Ou seja, de modo geral, o jogo além de deixar as aulas divertidas para professor e
estudantes (e pais), também ajudou os estudantes a ficarem menos inibidos, mais protagonistas,
mais encorajados, mais engajados e continuar a estudar em meio as dificuldades da pandemia.

Pode-se perceber também que o desafio de ensinar em meio a pandemia ¢ maior do que
a simples transmissdo de conhecimentos cientificos, mas, ¢ preciso lidar com as situacdes
socioemocionais que afetam os estudantes. E, promover espacos de acolhimento e alegria nas
aulas, refor¢a a ideia de pertencimento e motivagao a escola, que passa a fazer novamente

sentido no meio digital.
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