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RESUMO

Historicamente o conhecimento sobre solos estavam ligadas as préticas agricolas e religiosas,
mudando essa postura nos Ultimos dois séculos a partir da fundamenta¢do dos metodos
cientificos. E sabido que as aulas de geografia fisica nas escolas, principalmente as publicas,
sdo mondtonas e expositivas pautadas em livros didaticos com pouca (interacdo) professor e
aluno. Pensando-se nisso, foi criado o Minecraft na Pedologia um jogo de tabuleiro com
questdes sobre solos, voltado para os alunos do 1° ano do ensino meédio, que visa, auxiliar 0s
estudantes de maneira lGdica em sala de aula. A atividade ocorreu no Colégio de Aplicacédo
daUniversidade Federal de Pernambuco e teve a participacdo de 27 estudantes que foram
dispostos em dois grupos um com 13 alunos e outro com 14 e tiveram que responder questdes
de pedologia para avancar no jogo. Apds a jogabilidade, os discentes tiveram que responder
umquestionario via (google) formulario para saber a eficacia do jogo e solucionar outras
questdesde pedologia que ndo foram respondidas durante o jogo. Os estudantes tiveram um
alto indice de acertos das perguntas sobre solos e os mesmos foram favoraveis ao uso de
jogos no ensino de geografia. Portanto, o Minecraft na Pedologia foi um projeto-piloto usado
em uma turma especifica e que carece de mais testes para se buscar novas melhorias e ideias,

para que o ensinoda pedologia seja mais facilitado em sala de aula.

Palavras-chaves: Metodologias ativas, ensino de solos, gamificacéo



ABSTRACT

Historically the knowledge about soils was linked to agricultural and religious practices,
changing this posture in the last two centuries from the foundation of scientific methods. It
Is known that physical geography classes in schools, especially public ones, are monotonous
andexpository based on textbooks with little (interaction) between teacher and student. With
this in mind, we created Minecraft in Pedology, a board game with questions about soils,
aimed at 1st year high school students, which aims to help students in a playful way in the
classroom. The activity took place at the Application School of the Federal University of
Pernambuco andhad the participation of 27 students who were arranged in two groups, one
with 13 students andthe other with 14, and had to answer pedology questions to advance in
the game. After the gameplay, the students had to answer a questionnaire via (google) form
to know the effectiveness of the game and solve other pedology questions that were not
answered during the game. The students had a high rate of correct answers to the questions
about soils, and werein favor of using games to teach geography. Therefore, Minecraft in
Pedology was a pilot project used in a specific class and needs more tests to find new

improvements and ideas to make the teaching of pedology easier in the classroom.

Keywords: Active methodologies, Educacion of soils, Gamification
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1 INTRODUCAO E JUSTIFICATIVA

Historicamente os conhecimentos sobre solos estavam ligados as praticas agricolas
ereligiosas, tendo mudancas na mentalidade apenas nos ultimos dois séculos com a
fundamentacdo do método cientifico. Sabe-se que o ensino de geografia fisica na
maioriadas escolas principalmente as publicas, sdo superficiais de maneira expositivas
e mondtonas, na qual os discentes sdo ouvintes passivos. Outrossim, os livros didaticos
abordam o ensino de solos em poucas paginas, onde esse € um componente do
ecossistema natural de grande importancia para as atividades humanas. Um estudo
elaborado por Lima, Andrade e Fortuna (2016) analisa livros didaticos de geografia na
educacdo basica partindo do pressuposto que o ensino de solos era tratado de forma
secundaria. Esses afirmam que o solo é tratado com uma abordagem tradicional, apenas

como elemento isolado da paisagem, um meio de sustentacdo das plantas.

Pensando nessa perspectiva, foi elaborado um tabuleiro com o tema Minecraft na
Pedologia na qual os alunos teriam que responder questfes sobre solos para poder
avancarno jogo. O tabuleiro visa auxiliar os alunos no ensino sobre solos de uma forma
ludica e que os mesmos aprendam 0s conceitos dessa ciéncia, logo essa metodologia

traz uma nova perspectiva de aprendizagem em sala de aula.

Como as aulas de geografia nas instituicGes de ensino sdo limitadas, trabalhar
comjogos é uma alternativa viavel para se trabalhar alguns conceitos. Além de trazer
um entretenimento, essa metodologia permitir avaliar os alunos e saber o nivel de
conhecimentos dos mesmos sobre pedologia.

Vale salientar que, trabalhar o ensino de solos néo se limita apenas a pedologia,
mas sim a educacdo ambiental, geomorfologia e geologia. Na sala de aula a sua
interdisciplinaridade ndo é tdo explorada, deixando de abordar outros contetdos
transversais.

A importancia do ensino de solos permite ao aluno saber que este € passivel de
serdegradado devido ao manejo inadequado que acarreta consequéncias nefastas e
perda substancialmente deste recurso natural. Segundo Lima o manuseio inadequado

acarreta,
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A degradacéo do solo é observada por meio de: reducdo da fertilidade natural e do
contetdo de matéria organica; erosao hidrica e edlica; compactagdo; contaminagéo

por residuos urbanos e industriais; alteragcdo para obras civis
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(cortes e aterros); decapeamento para fins de exploracdo mineral; e a desertificacdo e
arenizacéo. (2005, p. 383).

Nos documentos oficiais o assunto sobre solos é trabalhado de maneira modesta
ecom pouca énfase. Na BNCC o ensino de solos € trabalhado nos anos iniciais 6° ano
do ensino fundamental e no 1° ano do ensino médio com mais detalhes em relagéo aos
outrosniveis. Segundo Lima, Andrade e Fortuna (2016) os PCNs tém uma limitacdo
nos contetdos de solos na sua fundamentacdo tedrica, tendo em vista que 0s assuntos
referentes a solos séo abordados em outras disciplinas e esteja se distanciando das
ciénciasgeografia.

Portanto é necessario por parte dos professores uma abordagem mais holistica
noque se refere ao ensino de solos, sabendo que ha diversos impasses para se fazer uma
aulade geografia fisica devido que esta area dispde de varios termos técnicos. Torna-se
um desafio por parte dos professores realizar metodologias ativas que permitam um

engajamento dos alunos.

1.1 Objetivos

O objetivo geral do presente estudo permeia da seguinte forma: Compreender
a importancia da gamificagdo como ferramenta facilitadora no ensino de
pedologiapara turma de 1° ano de ensino médio.
Os objetivos especificos séo elencados da seguinte forma:
e Aplicar uma metodologia ativa que permite um engajamento dos alunos
e Envolver os educandos numa proposta de aula diferente baseada
nagamificacdo

e Avaliar se a gamificacéo facilita o estudo sobre pedologia



2 EMBASAMENTO TEORICO

Neste capitulo ira ser discorrido sobre a contribuicdo das metologias ativas
comouma ferramenta didéatica para o ensino de geografia. E também, trazer a discusséo

sobre a utilizacdo de jogos no ensino e o auxilio deste na &rea das ciéncias geograficas.

2.1  Asmetodologias ativas na contribuicdo da educacao geografica

As metodologias ativas sdo estratégias pedagdgicas que permitem colocar 0s
alunos como centro da aprendizagem, sendo uma objecdo na abordagem do ensino
tradicional na qual o professor é o tnico difusor do conhecimento em sala de aula. Estas
metodologias sdo ativas, pois permitem um maior protagonismo dos alunos e o docente
mostra o caminho a ser trilhado nas atividades propostas. As mesmas estimulam os
discentes a colocarem em acdo a aprendizagem, dando dinamismo nas atividades
pedagogicas em sala de aula.

As metodologias ativas séo estratégias pedagdgicas para criar oportunidades de
ensino nas quais os alunos passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-0s
demodo que eles sejam mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o
estabelecimento de relagbes com o contexto, o desenvolvimento de estratégias
cognitivase o processo de construgdo de conhecimento Valente e col (2017). Como foi
citado, as metodologias ativas sdo estratégias que permitem o desenvolvimento
cognitivo, e aceleraa construgdo do conhecimento dos estudantes na medida que estes
sdo submetidos a realizarem as a¢6es de aprendizagem de forma engajada.

Os docentes devem fazer com que os estudantes passem a deixar de ser meros
ouvintes em sala de aula, envolvendo os mesmos em atividades de resolugdo de
problemas como grupos de discussao em sala e estimular a realizarem pesquisas. Além
disso, criar nos discentes a capacidade em desenvolver a autocritica e as atividades em
sala seja de tal modo que estes desenvolvam analogias com outras disciplinas,
desenvolvendo uma multidisciplinaridade nas aulas. A aprendizagem na perspectiva da
metodologia ativa é vista como um processo de acimulo de conhecimento gradual na

qual a participacao em atividades ocorre de forma progressiva Kolb (1984).
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As metodologias por si s6 ndo irdo garantir o sucesso da aprendizagem, pois as
atividades desenvolvidas devem ter uma finalidade e um objetivo por trés, de tal modo
que os estudantes se sintam a vontade em realizar a atividade proposta para melhor
fluir o que se busca com tal intervencdo. Entender a turma e o contexto social que a
compde €
0 primeiro passo para se conseguir realizar uma aprendizagem ativa, compreender a
dindmica dos estudantes permite uma maior facilidade por parte do professor em
abordar
0 que se deseja. Assim, ndo fomentara a préatica de ensino tradicional na qual os alunos
aprendiam da mesma maneira sem levar em consideragdo as individualidades de
aprendizagem e os professores eram apenas transmissores e ndo orientadores dos
mesmaos.

Além disso, os professores devem realizar atividades em sala de aula que
tenhamconexao com as vivéncias do cotidiano dos estudantes, pois ndo se deve limitar
0 conhecimento apenas ao espacgo escolar e sim preparar estes para a vida. E isso se
concretiza na medida que o docente cria problemas e situacdes em sala de aula para
além do senso critico, fomentando a construcdo de agentes transformadores da
sociedade incentivando em sala de aula a pedagogia por projetos e resolucdo de
adversidades. A partir dessas problematicas, o estudante ira obter uma formacao escolar
mais holistica e aprendizagem com caracteristicas mais desafiadoras preparando para
além dos muros daescola. Sendo assim as praticas ativas tém o objetivo de potencializar
as formas de aprender dando um maior protagonismo e autonomia aos estudantes,
segundo Berbel (2011) as metodologias ativas podem ser compreendidas da seguinte

forma,

Podemos entender que as Metodologias Ativas baseiam-se em formas de
desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou
simuladas, visando as condigdes de solucionar, com sucesso, desafios
advindosdas atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos.
(2011, p.29).

Portanto, as praticas ativas sdo o fio condutor entre o aprender e o realizar e
devehaver a acdo no processo de aprendizagem como Dewey (1859-1952) destaca o
“learningby doing” ou aprender fazendo. Os centros educacionais visando se enquadrar

nas mudancas da sociedade e a sua evolucao, deve incentivar e financiar formacées
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continuadas dos seus professores para se adequar a novas préaticas de ensino engessando

0 ensino tradicional na qual é bastante evidente nas escolas brasileiras.
Ao longo dos anos diversas metodologias ativas foram elaboradas de acordo

coma necessidade e avanco das préaticas de ensino, no decorrer dessa pesquisa cito
sobre as principais metodologias abordadas nas escolas.

Aprendizagem baseada em problemas (Problem-Based Learning — PBL))

A aprendizagem baseada em problemas segue as seguintes diretrizes: os alunos
sdo apresentados a algum problema e em grupo organizam suas ideias b) apds
discutirem,levantam questionamentos de aprendizagem sobre os aspectos do problema
que ndo compreendem; c) planejam sobre os modos (quem, quando, como e onde) estas
questdesserao investigadas; d) em um reencontro, exploram as questdes anteriores,
fazendo uso de seus novos conhecimentos obtidos para a resolugdo do problema; e ao
final do trabalhocom o problema, os alunos avaliam o processo, a Si mesmos e a seus
colegas, uma competéncia necessaria para uma aprendizagem autdnoma (Barrows &
Tamblyn, 1980) conforme citado por Lovato et al. (2018). Como foi descrito, essa
metodologia ativa envolve a participacdo total do discente no processo de
aprendizagem e esses realizam autoavaliacdo e dos pares, e 0 professor entra como um
facilitador trazendo uma fluidez nas ideias mais abstratas dos estudantes.

Problematizacéo

Os primeiros estudos dessa metodologia foi a partir do método do arco de
CharlesMaguerez, na qual traz cinco etapas a partir do recorte da realidade sdo eles:
observacdo da realidade, pontos — chaves, teorizacdo, hipdteses de solucdo e aplicacdo
a realidade Berbel (2011).

A metodologia da problematizagdo consiste em analisar a realidade, onde o
professor orientador busca problemas reais para os alunos e estes desenvolvem
estratégiasde resolucdo de problemas. A partir disso, essa metodologia elabora 0 senso
critico dos discentes e permite que estes desenvolvam soluges reais para os problemas
do cotidianopor meio de investigacOes dos fatos da realidade.

Sobre a metodologia do Arco de Maguerez supracitados, de acordo com a
pesquisadora Berbel (2011) a mesma destaca sobre as cincos etapas do recorte da
realidade com breve descrigéo sendo elas:

Observacdo da realidade: os alunos sdo orientados pelo professor a
analisarem o problema estudado de maneira holistica e questionadora dos fatos

14



observados.

Pontos-chave: reflexdo dos causadores e fatos condicionantes dos problemas
estudados para que ocorra um entendimento dos enredamentos dos mesmos, com isso
chegando nos pontos determinantes.

Teorizacdo: Consiste na etapa de investigagdo em que os alunos buscam as
respostas para os problemas estudados, por meio de dados e fontes de especialistas.

Hipoteses de solugbes: uma sintese das fontes estudadas para se chegar nas
solucdes.

Aplicacdo a Realidade: A soma dos produtos adquiridos com as investigacoes

eaplicacdo dos mesmaos.

Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based Learning)

A metodologia baseada em projetos teve origem por volta de 1900 quando o
filosofo americano John Dewey (1859 — 1952) comprovou o “aprender fazendo”
Deweyenobreceu, questionando e contextualizando a capacidade dos estudantes de
forma um conhecimento concreto no que se refere a resolucdo de problemas reais
baseados em projetos (Dewey, 1958, 1959; Masson, Miranda, Munhoz Jr. &
Castanheira, 2012).

Segundo Moura e Barbosa (2012) a aprendizagem baseada em projetos pode
ser classificada da seguinte forma:

Projeto construtivo: visa construir algo novo, incrementando inovacgdes
almejando solugdo para um problema ou situacao.

Projeto investigativo: tem a finalidade de promover a o desenvolvimento da
pesquisa sobre uma questao ou situacao, por meio do método cientifico.

Projeto didatico (ou explicativo): procura alcangar questdes do tipo: “Como
funciona? Para que serve? Como foi construido?” Busca explicar, ilustrar, revelar os
principios cientificos de funcionamento de objetos, mecanismos, sistemas etc.

Sala de Aula Invertida

A sala de aula invertida, também chamada de “Flipped Classroom”, teve sua
iniciativa nas escolas de ensino médio norte americanas, estratégia usada para atender
aos alunos esportistas que passavam muito tempo fora das aulas regulares em
competicdes eessa metodologia, foi adotada para ajuda-los. Os professores passaram a

gravar as suas aulas e a posta-las, para mesmo que os alunos tivessem fora da escola,
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estes pudessem ter acesso as aulas regulares. Dessa forma, quando os alunos

regressassem das viagens estes

discutissem os contetidos dos videos trazendo indagacGes e contribuicbes. A partir
dessainiciativa experimental, os professores comegaram a difundir essa proposta para
os demais alunos, invertendo a logica das aulas passaram assistir 0os videos e 0s
materiais onlines e posteriormente discutiriam com os docentes as suas interpelacdes
(Schneider, Suhr, Rolon & Almeida, 2013).

Aprendizagem baseada em jogos (game based learning)

Aprendizagem baseadas em jogos € uma metodologia pedagdgica que foca no
desenvolvimento, aplicacdo de jogos na educacéo e na formagéo Carvalho (2015).

Segundo Madrid (2017) o pesquisador destaca que 0s jogos onlines, como jogos
de Quiz e também jogos de placas como o de tabuleiro, jogos mais praticos que
envolvampapel e caneta estimulam a participacéo ativa dos estudantes no processo de
ensino- aprendizagem e proporciona o trabalho em equipe dos mesmos. Os feedbacks
desses jogos sdo imediatos, isso se deve porque a finalidade dessas atividades € buscar
o imediatismo dos resultados.

As metodologias ativas tém a capacidade de promover ao aluno experiéncias
queo ensino tradicional ndo propde, devido que esse método faz do aluno um ouvinte
passivodeixando todo o seu potencial de aprender fazendo em segundo plano. As
praticas ativasndo sao apenas o estudante executar algo e sim que o mesmo desenvolva
a capacidade decolaboracdo e trabalho em equipe, ouvindo seus pares e construindo o
conhecimento.

Portanto as metodologias ativas tém o potencial de despertar ao aluno a
motivacaoe a autonomia e este buscar por contra propria a solugdo de um problema
proposto pelo professor e que o estudante construa de forma criativa as solucGes
desejadas. Segundo a pesquisadora Berbel (2011) a mesma destaca que:

As metodologias ativas tém o potencial de despertar a curiosidade, a medida
que os alunos se inserem na teorizacdo e trazem elementos novos, ainda ndo
considerados nas aulas ou na prdpria perspectiva do professor. Quando
acatadas e analisadas as contribuigBes dos alunos, valorizando-as, sdo
estimulados os sentimentos de engajamento, percepgao de competéncia e de
pertencimento, além da persisténcia nos estudos, entre outras. (p. 28).
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2.2  Gamificacdo uma proposta de ferramenta didatica

Os jogos aos longos dos anos passaram por diversas modificagcdes na sociedade
eessas mudangas foram de acordo com a necessidade e finalidade com que se pretendia
obter com o0s jogos. Segundo as palavras do pesquisador Kishimoto (2010) este
conceituao jogo como o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um
contexto social, um sistema de regras, um objeto.

No primeiro caso, 0 jogo se adequa ao contexto expressado conforme a
linguagemda dita sociedade que esta inserido. O Jogo ndo € ditado pelo jargdo da
ciéncia e sim da linguagem falada no cotidiano, o jogo ndo obedece a designio dos
métodos cientificos e sim o contexto social da linguagem e suas projec¢des sociais. Cada
contexto social cria a sua ideia de jogo, este tem um sentido na sociedade que esta
empregado recebendo a imagem que aquele corpo social Ihe atribui de acordo com os
seus valores e atributos difundido pela linguagem. No segundo caso, as regras sdo uma
estrutura sequencial de cada variante dos jogos. O ultimo caso, é materializacdo do
objeto na qual o jogo se concretiza sendo ele de madeira a pedra, por exemplo.

Relacionando o jogo ainda como uma atividade da construcéo social Huizinga
(1951) citado por Kishimoto (2010) destaca que o jogo é um elemento da cultura
apontando as seguintes caracteristicas: o prazer, o carater ndo-sério, a liberdade, a
separacgdo dos fendmenos do cotidiano, as regras, o carater ficticio e representativo e a
limitacdo no tempo e espaco. Quando a crianca esta jogando ela perde a seriedade do
jogo, ndo quer dizer que ndo execute de forma competitiva, mas sim de maneira lidica
por se tratar de uma atividade prazerosa que a permite tirar da realidade. Os jogos
educativos expressam as qualidades espontaneas das criangas seus comportamentos e
inclinagdes psicologicas aflorando o desenvolvimento da linguagem e do imaginario.

No hodierno os jogos foram criados para entreter 0s seus jogadores e por isso 0
seu carater divertido. Porém, 0s jogos apresentam uma tendéncia ao ensino e a
aprendizagem se tiver finalidade e uma causa por tras daquilo que se pretende obter
comtal intervencdo em sala de aula. A industria dos games tem entrado em sala de aula
e issofaz total I6gica, pois os professores também utilizam filmes, seriados, musicas e
outras midias para darem aula (OLIVEIRA, 2016). Contudo, essas tecnologias devem
ter um objetivo claro para o ensino, pois se ndo houver um objetivo claro apenas ira

deixar a
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atividade solta sem alcancar o éxito da aprendizagem. Isso também acontece com 0s
jogos didaticos, se mal elaborados ndo ensinam e ndo interagem servindo apenas como
um passatempo . Vale ressaltar, que os jogos educativos em geral ndo sdo divertidos, e
o0sjogos de entretenimento revela resultados bons de aprendizagem e séo divertidos,
nesse contexto, carece uma maior atencdo para os jogos de entretenimento (COSTA,
2010).

Os jogos de entretenimento mostram um desempenho melhor na educacgéo
porqueestes tém uma estrutura daquilo que se quer obter, enquanto os educacionais tém
uma finalidade pedagdgica por tras, estes as vezes ndo estdo estruturados corretamente
para sechegar a sua finalidade. A exemplo para ensinar as localizacdes dos estados
brasileiros um jogo viavel é o quebra-cabeca, pois se assimila a estrutura do jogo ao
invés de usar um domind ou qualquer outro jogo. Assimilar o que se pretende com o
jogo como foi citado anteriormente é de fundamental importancia para se haver uma
transposicao didatica, e que se consiga o éxito final, a aprendizagem.

Os jogos digitais atualmente tém sido uma excelente ferramenta didatica e
colaborativa na educacdo, a partir disso este trabalho destaca algumas plataformas e
tabuleiros como o Gcompris, Iguinho e o tabuleiro Splashcode.

O GCompris ( Figura 1) é um software educativo, com orientacao por jogos em
sua maioria e destinado para criancas de até 10 anos de idade. O programa foi
desenvolvido no ano 2000 pelo francés Bruno Coudoin, o qual lidera o projeto
atualmente. Este Software GCompris foi incorporado ao projeto GNU, considerado
como um tesouro do mundo pela UNESCO e premiado como melhor software
educativo pela Open Trophy at Soissons Coudoin (2011).

Figura 1- Tela inicial do Gcompris
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Fonte: google, 2022
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A plataforma educacional Iguinho (Figura 2) oferece uma gama oferta de
atividades educacionais tendo um guia voltado para escolas e varios jogos educacionais
como: quebra-cabecas, caca palavras, um mapa para os alunos acertarem os Estados
brasileiros. Assim como o Gcompris, 0 lguinho consiste numa plataforma com o
objetivode alfabetizar os alunos e eles terem 0s primeiros contatos com o mundo virtual
e além de ensinar, tras um ambiente ludico cativando seus jogadores.

Figura 2- Tela inicial da plataforma Iguinho

ey Noas
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Fonte: Google, 2022
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O jogo de tabuleiro SplashCode (Figura 3) foi desenvolvido para os estudantes
doensino fundamental Il com o intuito de promover a aprendizagem de conceitos
basicos decomputacao sobre algoritmos e programacdo. Esse jogo é desenvolvido com
0 propdsitode completar a explicagdo sobre conceitos de algoritmos e programacao
inicialmente apresentados por meio de aula expositiva. Para jogar sdo necessarios de 2-
6 participantese tem um tempo maximo de 15 minutos.

Figura 3-Jogo de tabuleiro SplashCode

Fonte: Google, 2022
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2.3  Gamificagdo uma proposta para o ensino de geografia

A geografia ao passar dos anos sofreu diversas mudancas na forma de
transpassarseus conhecimentos e a forma de aprender dos alunos também mudou,
fazendo com queos professores buscassem novas formas de ensinar. Por muito tempo a
geografia era vista como disseminadora de informagOes apenas e pouco
problematizadora no sentido de criticar os contetdos estudados. Castellar (2005)
destaca que:

Para muitos leigos ou ndo —a geografia é uma area do conhecimento escolar

gue tem como objetivo apenas fornecer informacfes e que ndo ha
necessidade de desenvolver um raciocinio estratégico para aprendé-la.
Contudo pensar a geografia como uma disciplina que ensina a memorizar
informagdes soltas é uma ideia equivocada. Por isso construir a ideia de
espaco na sua dimensdo cultural, econdmica, ambiental e social € um grande
desafio da geografia, e dageografia escolar. Mais, ainda, pensar que 0s
fendmenos geogréficos podem ser analisados articuladamente e em
diferentes escalas, o que significa analisa-los conceitualmente, em fungéo
de diversas préticas e das representacdes sociais.(p. 211).

Como foi supracitado a geografia ndo é uma area do conhecimento tdo simples e que
apenas memorizar seus contetidos ndo garante uma compreensao de sua totalidade, e
maisainda, no que se refere a geografia escolar. A partir disso, para permitir uma
melhor participacdo nas aulas de geografia as aulas baseadas em gamificacdo vem
atraindo o interesse dos professores, essa metodologia que vem ganhando destaque no
meio académico tanto em jogos virtuais como em jogos feitos a méo elaborados pelos
professores. Como foi discorrido nesse trabalho o professor deve ser o grande
orientadordos alunos e que 0 mesmo promova a melhor condugéo do conhecimento em
sala de aula, motivando os discentes e trazendo sentido as aulas e protagonismo

estudantil. A partir disso, Moran (2013) destaca que:

A aprendizagem é mais significativa quando motivamos os alunos
intimamente, quando eles acham sentido nas atividades que propomos,
quandoconsultamos suas motivagBes profundas, quando se engajam em
projetos em que trazem contribuicdes, quando h& didlogo sobre as
atividades e a forma de realiz&-las. Se é importante que os alunos saibam
pesquisar, a aprendizagem precisa estar fortemente ancorada em diferentes
atividades e formas de fazer pesquisa. Se queremos que os alunos sejam
proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se envolvam
em atividades cada vez mais complexas, tendo que tomar decisdes e avaliar
0s resultados. (p.01)
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A disciplina de geografia usando criatividade e um direcionamento e objetivos
claros os jogos permitem uma maior fluidez do conhecimento despertando a
criatividade,motivacéo e protagonismo por parte dos alunos. Trabalhos relacionados a
gamificacdo na geografia séo o da pesquisadora Mebs (2017) esta discorre sobre o jogo
Multicraft noensino do espaco geografico as diferentes paisagens, economia e
conceitos de trabalhos. Também, o trabalho dos autores Carneiro e Backes (2017)
realizou uma pesquisa com ensino da cartografia e analisou que os estudantes que
jogavam videogame se sairam melhores na atividade que aqueles alunos que nao
tinham esse hébito.

E sabido que as escolas brasileiras tém as suas deficiéncias e vio percorrer um
grande caminho para se chegar a exceléncia, dessa forma é um ambiente desafiador
paraos professores e esses fazem malabarismos didaticos para passar 0 conhecimento

em salade aula, e instigar o gosto pelo aprender nos estudantes.
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3 MATERIAIS E METODOS

A metodologia utilizada neste trabalho foi um tabuleiro com o tema Minecraft na
pedologia. Minecraft € um jogo eletrdnico de sobrevivéncia criado pelo sueco Markus
Alexei Persson, na qual o jogador explora um mundo aberto tridimensional em forma
deblocos podendo construir estruturas e combater inimigos. Na montagem foram
utilizadospara elaborar o tabuleiro: um papel adesivo com o tema do jogo minecraft com
dimensGes34cm x 60cm e uma placa pvc com espessura de 2mm para servir de suporte
para o adesivo. A proposta do tema para o tabuleiro baseada no Minecraft, se deve pela
capacidade do jogo em trabalhar diversos contetidos da geografia como: geologia,
pedologia, paisagem entre outros temas. Segue a (figura 4-5) com o template do tema
dametodologia aplicada e o tabuleiro pronto;

Figura 4- Template do tema Minecraft na Pedologia elaborado pelo autor

MINEERREY

Fonte: Autor, 2022
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Figura 5-Tabuleiro pronto usado na aplicacéo da
atividade

Fonte: Autor, 2022

O tabuleiro dispde de 44 quartas com assuntos variados de pedologia como o
que ravinas? O que sdo vocgorocas? Entre outros temas. Também, foram feitos
personagens do minecraft com pequenas caixas para 0s alunos irem avangando as casas
na medida queacertam as perguntas. O tabuleiro é uma proposta vidvel para aquelas
escolas que os alunos ndo tem acesso a internet e também uma alternativa de baixo
custo que as escolaspublicas poderiam adotar nas aulas de geografia. A inovacdo ndo
se restringe apenas a meios tecnoldgicos e sim buscar alternativas de melhorias com as

ferramentas dispostas.
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A atividade ocorreu no Colégio de Aplicacdo da universidade Federal de

Pernambuco (CAp-UFPE) com a turma de 1° ano do ensino médio. Presentes no dia da

aplicacdo da atividade tinham 27 alunos, que foram divididos em dois grupos e estes

grupos ficaram um com 13 alunos e outro com 14 alunos. Nesses grupos ficaram

divididos dois subgrupos um com seis alunos e outro com sete alunos o outro

distribuidos com setee oito participantes. O contetdo ministrado foi baseado no ensino

da pedologia (estudos dos solos) assunto que é bem trabalhado no 1° ano do ensino

médio. Foram realizadas 42questBes sobre solos sendo quatro questdes coringas que 0S

alunos tinham que responder para avancarem no jogo. Este tabuleiro foi criado

especialmente para essa turma como uma proposta de avaliacdo do contetdo sobre

solos visto em sala. Na (tabela 1) as regrasdesenvolvidas para aplicacdo da atividade,

Tabela 1- Regras do tabuleiro Tabela

1 | Os grupos serdo distribuidos em dois e esses serdo divididos em dois subgrupos cada.

2 Comega 0 grupo que tirar o maior nimero no dado

3 | Os jogadores estardo organizados em circulos em volta do tabuleiro a resposta da pergunta
ocorrera em grupo. Os alunos escolhem um jogador para ser representante desse grupo na
hora de responder a pergunta, quando a resposta for o consenso de todos.

4 | O grupo que jogar o dado pela primeira vez ird avancar o nimero de casas tirado no
mesmo

5 | Aleitura das perguntas vai ser feita pelo professor aplicador da atividade

6 | O jogador avanca o nimero de casas que for tirada no dado, errando a pergunta permanece
no mesmo lugar. Os jogadores terdo as seguintes opgdes de respostas: (A) (B) (C) e (D)

7 | Os grupos terdo 25 segundos para responder, caso contrario, a resposta passara para o
outro grupo.

8 | Emalgumas casas 0s participantes contardo com perguntas coringa que terdo vantagens
e desvantagens no jogo.

9 | Quando o grupo jogar o dado e avancar cair na casa coringa, 0 mesmo responde a pergunta
coringa e a pergunta da casa que ele avangou. Desse modo, 0 grupo tera mais ou menos
vantagem no jogo.

10 | Vencera o grupo que chegar ao final e caso termine as cartas com as perguntas, vence
aquele grupo que tiver mais proxima da linha de chegada.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O produto dessa pesquisa consiste na metodologia qualitativa descritiva que
visa compreender se 0 uso de jogos em salas de aula facilita a absorcdo de
conhecimento. Ap0s a jogabilidade dos alunos os mesmos tiveram que responder um
questionario via google formulario para saber o que acharam do jogo e responder
questdes sobre pedologia. Vale salientar, que ndo ministrei as aulas de pedologia na
escola os resultadosforam com base nas aulas do professor regente e conhecimentos
prévios dos alunos.

Sobre os dados obtidos no google formulério de 27 alunos presentes em sala
apenas 18 responderam o formulario, a atividade ocorreu na semana de um evento
promovido pela escola e por isso essa baixa adesdo. Por isso, irei trabalhar com esses
dados que ndo representam a turma toda, porém permitem uma compreensdo do que
foi abordado por mais da metade da turma. Os graficos de 1 a 8) sdo os dados mais
gerais recolhidos da turma como: idade, género e se a utilizacdo de jogos facilita a

aprendizagem. Segue as principais perguntas feitas no questionario;

Gréafico 1- Idade dos alunos

Qual a sua idade?

14 15 16 17

Fonte: Google formulario
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Grafico 2- Género dos alunos

Qual o seu género?
18 respastas

@ NMasnuling
& Femining
@ Outra

Grafico 3- Dados sobre o interesse dos alunos sobre
jogos

Vocé acha interessante o uso de jogos no ensino?

17 respostas

@ Sim
@ Nao

@ Maiz ou mencs

Fonte: Google formulario
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Gréfico 4- Dados a respeito da contribuicdo do jogo

0 jogo contribuiu no conhecimento dos solos?
18 respostas

® Sim
® Nao

@ Mais ou menos

P

Fonte: Google formulario

Gréfico 5- Dados sobre assimila¢do dos conteidos

0 que vocé estudou em sala sobre solos ajudou no desempenho do jogo?
18 respostas

® Sim
@® Nao

n @ Mais ou menos

Fonte: Google formulario
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Gréfico 6 - jogos de tabuleiro uma boa proposta na geografia

@ sim
® Nio
@ Mals ou meanos

Fonte: Google formulario

Gréfico 7- Dados a respeito se jogos facilitam ou
dificultam aaprendizagem

Vocé acha que jogos facilitam ou dificultam a aprendizagem?
23 respostas

® Sim
® Nzo
@ Mais ou menos

Fonte: Google Formulario
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Grafico 8- Dados sobre dificuldades encontradas

Vocé sentiu alguma dificuldade em responder as perguntas?

18 respostas

@ Sim
® Nizo

Mais ou menos

Fonte: Google formulério

Nas perguntas foram usados os critérios sim, ndo e mais ou menos para saber se 0 jogo
facilitou ou ndo a aprendizagem. A maior porcentagem das respostas foram favoraveis
aouso de jogos e que ele é uma boa proposta para o ensino de geografia. No formulario
alguns estudantes relataram que tiveram dificuldades em responder as perguntas e uma
provavel explicacao € que todas as perguntas foram sobre pedologia, sabendo-se que a
carga horéria da disciplina de geografia é reduzida e trabalhar apenas esse contetido
comprofundidade limita outros assuntos. Mesmo ndo tendo uma aula especifica para
ministrartal atividade os estudantes se sairam bem nas respostas aferindo que, as aulas

do professorregente sobre o contetdo de pedologia foram bem absorvidas.

Além dessas perguntas para saber o grau de satisfagdo dos alunos, tambem
foramelaboradas perguntas sobre solos as quais também estavam presentes na atividade
do tabuleiro. Vale ressaltar, que nem todas as perguntas elaboradas para o jogo foram
respondidas no momento. Os grupos venceram antes que terminassem todas as
perguntas,vale destacar que um grupo seguiu uma sequéncia de resposta e outro foi

misturadas as perguntas para que 0 outro grupo nao pudesse ouvir as respostas.
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Segue os resultados das questdes de pedologia que estdo distribuidas a partir dos
(gréficos 9 a 12) a sequir;

Grafico 9- Perguntas especificas de solos (A)

0 que sdo ravinas?
18 respostas

@ A) E um acidente geografico produto de
erosdo pela a¢do de corregos e

enxurradas
@ B) Erosao do solo maior que a vogoroca
‘ @ C) Eroséao provocada pelo acumulo de
sedimentos argilosos

@ D) Todas as questdes estéo corretas
77.8%

Fonte: Google formulério

Grafico 10- Perguntas especificas sobre solos(B)

@ A) laminas erosivas no terreno

@ B) Lavagem dos solos retirando a
camada superficial de sedimentos

@ C) Cortes nas estruturas dos solos em
formato de laminas

@ D) Todas as questdes estdo corretas

Fonte: Google formulério
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Gréfico 11- Perguntas especificas de solos(C)

Marque a alternativa que indica os solos menos presentes na superficie do territério brasileiro e

que se associam, normalmente, &s areas de climas mais secos:
18 respostas

@ A) Neossolos
@ B) Argissolos
@ C) Mistura de argissolo e neossolo

. @ D) Latossolos

Fonte: Google formulario

Gréfico 12- Perguntas especificas sobre solos(D)

A granulacéo é uma das formas classificagdo dos solos. Considerando isso, o solos que se

caracterizam pelos granulos que tém entre 0,05 mm...e frageis e tém baixa fertilidade quimica séo os:
18 respostas

@ A) Orgénicos
@ B) Argilosos
@ C) Arenosos
@ D) Siltosos

W

Fonte: Google formulario




Os alunos tiveram um grau de aproveitamento satisfatério lembrando que a
escolaé referéncia no Estado de Pernambuco no ensino, tendo destaque nos vestibulares
com alto indices de aprovacdo dos seus alunos. Sabe-se também, sdo poucos o0s
trabalhos queenvolvem metodologias ativas no que se refere ao ensino de geografia
fisica e essa area da geografia é carente na elaboracdo de aprendizagem ativas. A
proposta do tabuleiro foipensada numa alternativa de engajar os alunos e que tivesse
um baixo custo para poder abarcar mais escolas com essa iniciativa.

No google formulario foi destinado um espaco para os alunos comentarem a
respeito da atividade de forma livre e que os estudantes também pudessem deixar
sugestdes de melhorias para o tabuleiro. Na Figura 6 feedbacks dos alunos sobre a

aplicacdo do jogo a seguir;

Figura 6- Feedback dos
alunos

Vocé tem algum comentario a fazer?

8 respostas

Aulas mais interativas sdo mais legais e mais eficiente que aulas monétonas, jogos ajudam a
compreender o contelido de uma forma divertida e uni mais a turma

Achei a proposta da atividade muito interessante, ndo tenho sugestées. :)

Em relacéo ao jogo que foi feito com a turma, seria interessante que, numa préxima vez, as perguntas
sejas vistas e lidas pelos jogadores. Ajuda mais na compreens&o da pergunta e facilita o encontro da
resposta correta.

Gostei da aula, penso que mais aulas nesse estilo seria bastante benéfico.
Nao :)

Foi uma aula bastante dinamica, divertida, participativa e etc... Porém percebo que preciso estudar um
pouco mais!!

0O cartdo de pergunta poderia ser entregue ao aluno para uma melhor analise da quest&o.

Fonte: Google formulério
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As respostas supracitadas mostram que os estudantes gostaram da iniciativa de
umjogo no ensino dos solos e propostas de melhorias evidenciadas por eles. Vale
destacar, que o Minecraft na pedologia foi pensado para trabalhar nessa turma
especifica e em projetos futuros pode-se melhorar a proposta.

A atividade teve uma duragdo aproximadamente de 1h e os registros estdo

dispostos nas figuras (7 a 10) a seguir:

Figura 7- Aplicacdo da atividade na escola(A)
Fonte: Autor, 2022

Figura 8 - Aplicacdo da atividade na escola(B)
p \.'- ( /‘ lll- (f ! ‘ “- W

Fonte: Autor, 2022



Figura 9 - Aplicacéo da atividade na escola(C)

Fonte: Autor, 2022

Figura 10 - Aplicacdo da atividade na escola(D)

Fonte: Autor, 2022

Os estudantes estavam bem engajados na atividade e como se tratava de um
jogoé notorio que tenha uma competicao por parte deles. Foi perceptivel também, que
o focodeles aumentaram quando se lia as perguntas corroborando que a gamificacao

aumenta aatencdo dos alunos diferentemente de aulas tradicionais e expositivas.

35



5 CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que as metodologias ativas sdo ferramentas importantes no
engajamento dos alunos em sala de aula, dando protagonismo e fazer com que esses
trabalhem de forma colaborativa. O uso de jogos nas aulas de geografia demonstrou
ser uma excelente ferramenta avaliativa e que usando a criatividade pode contribuir no
ensino. Nas literaturas os jogos digitais ganham espaco por seu alto grau de
entretenimento, mas o uso de tabuleiro somado a um objetivo concreto gera
entretenimento e uma transposicdo didatica de baixo custo e que os alunos podem
montarjunto com o professor.

Portanto, 0 jogo Minecraft na Pedologia foi um projeto piloto usado em uma
turmaespecifica e que carece de mais testes para se buscar novas melhorias e ideias,
para que oensino da pedologia seja mais facilitado em sala de aula. Logo, deve-se
pesquisar mais metodologias que facilite o ensino dos solos e que permita o
protagonismo e o0 engajamento dos discentes e que esse contetdo ndo seja estudado de

forma trivial.
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