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RESUMO

Atualmente, a maioria dos professores ao adotar metodologias pouco atrativas e que pouco se
conectam com a realidade dos discentes, reforga o esteredtipo da Geografia como uma
disciplina com teor ‘“decorativo”. Este estudo tem o intuito de contribuir com novas
configuragdes de ensino-aprendizagem de forma divertida e ladica. Para isto, faz-se a
proposta do uso das metodologias ativas, mais especificamente a gamificacdo, em duas
propostas de didaticas, utilizando os seguintes jogos digitais: League of Legends e Minecraft.
As mesmas foram experienciadas por uma turma de discentes do curso de licenciatura em
Geografia da Universidade Federal da Bahia, que, em um futuro breve, serao futuros docentes
da disciplina e nesta pesquisa correspondem a nosso publico alvo. Este trabalho ¢ organizado
conforme as seguintes etapas metodologicas: levantamento bibliografico das palavras chaves,
desenvolvimento das praxis “gamificadas”, constru¢do de cartilhas com conteudos tedricos e
a explicagdo das praticas propostas, aplicacao das didaticas para o publico-alvo e a avaliagao
das propostas utilizando um questiondrio como instrumento. Apds analise, a maioria dos
resultados revelou que os futuros professores consideraram que as didaticas sdao ludicas e
promovem a imersividade, posicionando o discente como ponto central do processo
ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: TIDCs, jogos, gamificacdo e Geografia.



ABSTRACT

Actually, most teachers when adopting unattractive methodologies and with short connection
with the reality of their students, reinforces the stereotype of Geography as a “decorative”
subject. This study aims to contribute to new teaching-learning configurations in a fun and
entertaining way. To this end, it proposes the use of active methodologies, but specifically
gamification, in two teaching proposals, using the following digital games: League of
Legends and Minecraft. These games were presented and experienced by a class of students
on a licentiate in Geography at the Federal University of Bahia who, in the near future, will
be future teachers of the subject and in this research correspond to our target audience. This
work is organized according to the following methodological stages: bibliographic research
of key words, development of “gamified” praxis, construction of hornbooks with with
theoretical content and explanation of the proposed practices, application of the didactics to
the target audience and evaluation of the proposals using a questionnaire. After analysis, most
of the results revealed that the future teachers considered the didactics to be playful and to
promote immersion, placing the student at the center of the teaching-learning process.

Keywords: Digital information and communication technologies, games, gamification and
Geography.
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1. INTRODUCAO

Neste trabalho, a Geografia ¢ abordada como uma disciplina ministrada no ensino
fundamental e médio, que se destaca pela constru¢do e transposicdo do conhecimento
geografico, visando a sua compreensao pelos discentes no processo de ensino-aprendizagem.
Porém, neste caso, havera a utilizagdo de jogos como um instrumento potencializador das
didaticas propostas neste trabalho. A abordagem teorica central do trabalho ¢ a gamificagao,
utilizando-a em atividades e metodologias educacionais no processo de ensino-aprendizagem

da Geografia em sala de aula.

O estudo da gamificagdo possui importancia técnico-cientifica pois se trata de um
instrumento com muito destaque atualmente, tanto no contexto educacional, quanto em
pesquisas no ambito académico. Porém, muitos docentes nao t€ém o conhecimento suficiente
para a sua utilizacdo em razao de ser um assunto recente, que esta sendo estudado de forma
mais demasiada ultimamente. Dessa forma, acredito que ¢ uma tematica que necessita de
mais estudos, além da introdu¢do da mesma nas formagdes de professores, para que haja uma
utilizagdo adequada dessa ferramenta tdo valiosa, que ja é comprovado por ter resultados
pertinentes com os discentes. A unido da gamificagdo com a Geografia pode tornar a ciéncia
em questdo mais interessante e divertida para os discentes, e pode também fazer com que os
docentes tenham melhores condigdes para ensinar o assunto, além de criar um ambiente mais
acolhedor para o ensino da disciplina. Além disso, os games, através do processo
ensino-aprendizagem, possuem o potencial de conectar o estudante com sua propria
realidade, por mais contraditorio que parega. Isso porque, os jogos criam ambientes imersivos
que apresentam histérias envolventes, propdem desafios, incentivam a interagdo social e

permitem a expressdo criativa do usudrio.

Consequentemente, abre a possibilidade dos discentes explorarem os conceitos
geograficos de maneira interativa, promovendo uma compreensao mais profunda e pratica
dos temas estudados, como mapas, sistemas naturais e culturas regionais. Além disso, a
gamificacdo estimula a colaboracdo e o pensamento critico, ao transformar o processo de
aprendizado em uma experiéncia divertida e competitiva, que incentiva a curiosidade e o
desejo de aprender mais.A inser¢ao da gamificacdo no ensino de Geografia pode ser ainda

mais valiosa, visto que atualmente a disciplina em destaque ¢ retratada no processo

ensino-aprendizagem de maneira decorativa e aborrecida, focando excessivamente na
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memorizagao de fatos e conceitos sem conectar o contetido ao cotidiano dos alunos. O
excesso da utilizagdo da abordagem tradicional, baseada em leitura e repeticdo de
informagdes, pode levar a uma falta de engajamento e interesse por parte dos estudantes, que
frequentemente percebem a geografia como uma disciplina distante e irrelevante para suas
vidas. A auséncia de atividades interativas e de conexdes com questdes contemporaneas e

locais contribui para a percepcao de que a matéria € monotona e desestimulante.

O objetivo central do vigente trabalho ¢ a analise das potencialidades e os desafios da
gamificacdo no ensino da Geografia a partir da percep¢do de estudantes do curso de
licenciatura em Geografia da UFBA. Além deste, contempla-se os seguintes objetivos

especificos:

e Construir e apresentar didaticas que ilustram a aplicagdo da gamificagao, no contexto
de metodologias ativas, no ensino da Geografia.

e Aplicar as didaticas propostas junto aos discentes do curso de licenciatura em
Geografia da UFBA.

e Avaliar os resultados a partir da percepcao dos discentes do curso de licenciatura ,
frente as praticas de gamificagdo implementadas, destacando suas potencialidades e

desafios.

Todavia, ressalta-se que o respectivo trabalho ndo possui o intuito de substituir nenhum
outro método, afinal o livro didatico ¢ um instrumento importantissimo € necessario no
processo ensino-aprendizagem, e até mesmo a abordagem tradicional desempenha um papel
fundamental na formacdo bésica dos alunos, proporcionando uma base solida de
conhecimentos essenciais para a andlise mais aprofundada e para o entendimento de temas
mais complexos da disciplina geografica. Ademais, o0 método em questdo também promove
habilidades de leitura e escrita, e oferece uma estrutura organizada que pode facilitar a

assimilacdo gradual do contetido.

Nesse contexto, todos nos temos algo que gostamos de fazer em nosso tempo livre, ou
um hobby favorito. No meu caso, desde meus 8 anos, eu sou apaixonada por jogos € por tudo
que esses me proporcionam. Creio que tenho bastante conhecimento sobre o assunto e através
deles fui capaz de, por exemplo, aprimorar e tornar meu inglés fluente. No caso dos
principios da Cartografia, meus primeiros contatos, foram em jogos, onde até hoje, tenho que
localizar onde estdo meus adversarios ou recursos importantes dentro deste universo gamer,
melhorando meu senso de dire¢do. Assim, pretendo demonstrar que com uma utilizacdo
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adequada os jogos sdo instrumentos maravilhosos para o processo de ensino-aprendizagem

em sala de aula, ou até fora dela.

Por outro lado, ¢ significativo refor¢ar a questdo da utilizagdo moderada desta
ferramenta. Digo isto pois o uso constante pode atrapalhar a vida cotidiana e desfocalizar
aquele individuo das suas responsabilidades. Este estudo também pretende auxiliar na
contragdo de fake news em relacdo aos jogos, no qual, diversas pessoas acreditam que os
games disseminam ou estimulam a violéncia, a utilizagdo de drogas ou a imprudéncia com a
sociedade. Por fim, esse trabalho ¢ um desejo pessoal da autora, ao realizar a unido de dois

dos seus “amores”: a Geografia e os jogos.
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2. REFERENCIAL CONCEITUAL

Na formacao contemporanea do professor de Geografia, manifesta-se de grandes
dificuldades em mobilizar um potencial formativo, tanto na educagdo dos jovens como na
imagem da geografia na sociedade, frequentemente conotada como uma ciéncia de menor
importancia, ou uma disciplina aborrecida e sem utilidade pratica (Mérenne-Schoumaker,
1985 apud Cachinho, 2017), ligada quase invariavelmente a memorizacao de fatos, como

os nomes dos rios, das montanhas e das cidades (Cachinho, 2017, p.11).

Portanto, os discentes presenciam, de forma demasiada, o uso de didaticas
caracterizadas pelo ensino tradicional, com livros didaticos ou praticas pouco ludicas. Isso
acontece pois, os cursos de licenciatura sdo alimentados de disciplinas conteudistas, onde os
docentes ao invés de seleciona-lo, delimitando-o naquilo que ¢ fundamental, “o professor fica
imobilizado e ensina até onde da, sempre sobrando assunto, que tem que ser tocado de

qualquer jeito ou deixado de lado” (Callai, 1995, p.41).

Uma possibilidade promissora de conexdo desses diversos contetdos com os discentes,
motivando-os a estudar com um formato mais atrativo € que soma no ensino tradicional,
descrito anteriormente, ¢ a utilizagdo das metodologias ativas no processo
ensino-aprendizagem. As mesmas aparecem enquanto uma contribui¢do para a construgao de
novos métodos que ndo sejam apenas de aprendizagem passiva, ou seja, de mera transmissao
de conhecimentos do professor para o aluno, ocupando uma lacuna na atuag¢do docente.

(Duarte, 2019 apud Silva, 2021, p.14).

As metodologias ativas transformam a sala de aula em um ambiente dinamico,
colocando o estudante como “centro” do aprendizado, assumindo o protagonismo e
estruturando o conhecimento junto com o professor. Esse género de mecanicas aplica
diversas atividades e ferramentas que o professor, normalmente, apresentaria em outros
contextos. Além disso, as metodologias ativas oferecem mais liberdade para o docente, que
pode personalizar o ensino de acordo com as necessidades e interesses de cada aluno,
promovendo uma aprendizagem mais eficaz e individualizada. Portanto, o professor se torna
um facilitador, guiando os alunos no processo de ensino-aprendizagem de maneira ativa e

participativa.

Posterior ao protagonismo, as metodologias ativas exteriorizam também a colaboragao

entre os estudantes. Dentro deste processo fomentador de conhecimento, os discentes trocam
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ideias, compartilham experiéncias e constroem juntos resultados, levando a uma
acao-reflexdo. Apds a compreensdo em sala de aula, o aluno através da reflexdo critica,
analisa seus resultados, identifica pontos fortes e areas para possivel aprimoramento. Essa

triade serve de sustento para as metodologias ativas e ¢ discutido em Silva (2021):

Na pratica, essa triade pode ocorrer através da construcdo de situagdes de ensino
que promovam uma aproximagao critica do aluno com a sua realidade; a opgéo por
problemas que geram curiosidade e desafio; a disponibilizag¢@o de recursos para que
possam pesquisar problemas e suas respectivas solugdes; bem como a identificagéo
de algumas solucdes hipotéticas mais adequadas a situag@o e suas aplicagdes (Silva,

2021, p. 14).

Concomitantemente, além das metodologias ativas, este trabalho apresenta o emprego
das TDIC’s (Tecnologias Digitais de Informa¢dao e Comunicagdo) em sala de aula. Essa classe
de tecnologia, utilizada de forma diversificada pelas geragdes em seu cotidiano, podem ser
determinadas como um conjunto de diferentes midias que utilizam recursos digitais, como
por exemplo o notebook, o tablet, o aparelho multimidia, o smartphone, que sdo tecnologias
que utilizam da linguagem bindria para receber, transmitir e produzir a informagao (Schneider

et. al.,2020, p.1076 apud Silva, 2021, p.14).

Destaca-se a diferenga desse conceito com as TIC’s (Tecnologia da Informagdo e
Comunicagao). Este ultimo esté relacionado aos instrumentos tecnoldgicos que possibilitam a
transmissdo, manejo, armazenamento e recepcdo de informacdes, focando em processos
informacionais e comunicativos e mediando a troca de informagdes entre pessoas e
organizacdes. Dessa forma, contribuem para o processo de ensino-aprendizagem e servem
como suporte educacional, facilitando o aprendizado e apresentando o conhecimento de
maneira mais estruturada. Pode-se encontrar esses conjuntos tecnologicos em diversos
aparelhos eletronicos, como celulares, tablets e notebooks, entre outros aparelhos (Santos,

Cabette, Luis; 2020, p.14).

Resumidamente, as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) abrangem
ferramentas que facilitam a criacdo e comunicagdo de informagdes, incluindo tecnologias
tanto analdgicas quanto digitais. As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo
(TDICs) sao uma subcategoria das TICs, focada exclusivamente em tecnologias digitais,
como computadores e plataformas online, que s3o essenciais na era da transformagao digital.
Esse conjunto de ferramentas, possui o potencial de transformar a forma como lidamos com a
informacdo. Logo, as TIC’s formam a base, enquanto as TIDC’s estimulam a inovacao dessas

tecnologias, com foco no digital.
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No contexto da educagdo, a tecnologia ¢ essencial para a educagdo, ou melhor, a
educacdo e a tecnologia sdo indissocidveis (Kenski, 2007 apud Brito, Silva, 2022, p.3), e
neste presente trabalho, ha aplicagdo de uma TDIC, os jogos digitais, especificamente voltado
para sua funcionalidade na circunstancia da gamificacio como metodologia ativa. Alguns
pesquisadores atribuem a gamificagdo uma simples adigdo de mecanicas de games
(recompensas, pontos, medalhas) para tornar menos entediante a realizagdo de tarefas
cotidianas (Luis Fardo, 2013, p.202 apud Santos, Cabette; 2020, p.13). No entanto, a
gamificacdo se constitui como uma aplicagdo de jogos para outras atividades que nao se
resume a caracteristica essencial de apenas jogar por diversdo e lazer. Assim, o jogo neste
trabalho, nos leva a um ambiente “gamificado” com o propodsito de estimular tanto para
melhorar a compreensdo de um contetido, quanto para o crescimento ¢ o desenvolvimento
intelectual do aluno (Verri, Endlich; 2009, p. 67).

Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda a produgéo
cultural de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura ndo oficial,
desenvolvida, sobretudo, pela oralidade, ndo fica cristalizada. Estd sempre em

transformag@o, incorporando cria¢des andnimas das geragdes que vao se sucedendo
(Kishimoto, 1993, p. 15).

A utilizagdo de jogos em sala de aula ¢ recomendado em um mundo de redes que
presenciamos atualmente, a avalanche de informagdo disponivel torna necessario encontrar
novas formas de ultrapassar os métodos tradicionais de ensino, assim como, outras maneiras
para encantar e motivar os alunos da nova geracdo nas atividades educacionais (Tolomei,
2017). Os jogos também se encaixam como ferramenta que se faz presente em diversas faixas

etarias e geracoes, além de encorajar a cooperagado e integragao social.

Para Busarello (2016), a aprendizagem, por meio dos jogos, auxilia diretamente na
obtencdo de conhecimento e habilidades, em curto espago de tempo e com uma retengdo
significativa do conteudo abordado. Porém, esses resultados positivos decorrem a partir do
papel do professor como orientador no processo ensino-aprendizagem, fazendo uma profunda
reflexdo sobre os objetivos a serem alcangados a partir da utilizacdo do jogo. Afinal, a
proposicdo de uma didatica pouco fundamentada ndo resultard na formacdo de novos

conhecimentos para os alunos, e sim jogadores.

Devido a falta de conhecimento desta ferramenta ou de formacao nesta area, cria-se, de
forma recorrente, uma resisténcia na aplicacdo de jogos em sala de aula. Os docentes, de

modo geral, ndo se sentem seguros ao utilizar jogos no processo ensino-aprendizagem, pois
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este instrumento ndo carrega um ‘“‘selo educativo”. Além disso, essa ferramenta apresenta
aspectos negativos, haja vista, o jogo pode se tornar muito mais que um habito de lazer ou um
hobby, mas sim, um vicio para inumeros jogadores, tornando-os dependentes e despertando

sintomas de abstinéncia (Ruis, Tamariz, Batista, 2017).

Entretanto, o uso de jogos digitais, além do seu impacto de modo geral, ndo pode passar
despercebido, pois hd um reconhecimento como produto cultural de grande relevancia social,
haja vista o crescimento da industria gamer em escala mundial. Acredita-se que o jogo nao
precisa ser produzido com o objetivo educacional para ser utilizado no contexto de sala de
aula, e portanto, neste trabalho, ha a utilizagdo de jogos comerciais que sao utilizados para o
entretenimento de milhdes de pessoas, com o intuito de analisar se estes também podem

cumprir uma fung¢ao pedagogica.

Consequentemente, o estudo da gamificagdo no processo ensino-aprendizagem ¢ de
extrema importancia por dispor de um instrumento que detém a aten¢do do estudante,
colocando-o em uma posicdo central em sala de aula. Além disso, 0s jogos sdo objetos
familiarizados para a maioria desses discentes, pois 0s mesmos caracterizam-se como uma

das principais fontes de diversao da populacao mundial.

Para a contribuir com tal ideia, apresenta-se o Quadro 01 com alguns conceitos/nogdoes

sobre gamificagdo, obtidos através da etapa de levantamento bibliografico desta pesquisa.

Quadro 01: Levantamento de conceito/no¢do de Gamificagdo por diferentes autores

Referéncia

Conceito/Nogao

Brito, F. V. V.; Silva, W.
Educacdo Contemporanea a partir da

Contribui¢ao das TICs, Cibercultura e
Gamificacgdo (2022).

Gamificagdo ¢ o wuso de competéncias
mecanicas, estéticas e pensamentos dos jogos
para engajar pessoas, motivar a acdo,
promover a aprendizagem e resolver
problemas.

Santos, R. O. B.; Cabette, R. E. S; Luis, R.

Utilizacao da Gamificagao, como
Metodologia Ativa para Cursos de
Graduagao EAD (2020).

F. Novas Tecnologias Aplicadas ao Ensino:

A gamificacdo ¢ uma simples adicdo de
mecanicas de games (recompensas, pontos,
medalhas) para tornar menos entediante a
realizacdo de tarefas cotidianas.

Silva, W. R.; Garcia, M. S. S. Jogos e
games como meios para o
desenvolvimento cognitivo: uma reflexao
com foco nas metodologias ativas (2017).

A gamificagdo consiste na pratica de aplicar
mecanicas de jogos em diversas areas, como
negocios, saude e vida social.
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Pinto, F. S. EduGamification: uma A gamificagdo compreende a aplicagdo de
metodologia de gamifica¢do para apoiar o | jogos em atividades que ndo sio jogos.
processo ensino-aprendizagem (2019).

Candido, B. S. O Uso do Jogo Minecraft A gamificacdo representa a aplicagdo de
como Estratégia de Ensino e mecanismos, estética e raciocinio de jogos
Aprendizagem de Geografia (2022). fora do seu contexto habitual, associada a
entretenimento e ludicidade, com o objetivo
de engajar, resolver problemas praticos e
promover conhecimento.

Quixabeira, D.S. O potencial didatico Gamificacdo implica em um método que

pedagogico do jogo digital Minecraft no auxilia nos diferentes espagos que englobam

ensino da Geografia no nivel fundamental |a educagdo para aprender capacidades novas

IT (2022). que estimulam o desenvolvimento cognitivo
e social, nos jogos digitais como métodos
pedagdgicos.

Elaborado pela autora, 2024.

No Brasil, conforme Pesquisa Game Brasil (2022), quase 75% da populagdo ¢ adepta
dos videogames. Porém, muitos docentes ndo detém conhecimento suficiente para a sua
utilizacdo no processo ensino-aprendizagem, em razdo de ser um assunto recente, que esta
sendo estudado de forma mais intensa ultimamente. Dessa forma, ¢ uma temadtica que
necessita de mais estudos, além da sua introdu¢do nas formagdes de professores, para que
haja uma utilizacdo adequada dessa ferramenta que pode caracterizar como valiosa e,
consequentemente, apresentar resultados pertinentes com os discentes. Até porque ¢
constatado por diversos autores que em casos aplicados de gamificagdo, houve uma
influéncia positiva sobre os resultados ou desempenho profissional desejados, sendo
percebidos pela elevacdo do grau de motivagdo, satisfagdo, prazer e diversdo pelo exercicio

profissional (Hamari, Koivisto E Sarsa; 2014 apud Quadros, 2016, p. 24).

Muito embora ainda seja uma area de estudo recente, cada vez mais sao numerosos os
trabalhos académicos que se debrucam sobre experiéncias de gamificagdo na
aprendizagem, especialmente implementadas no contexto do ensino superior (Marques,

Costa; 2021, p.16).

Em nivel mundial, o estudo da aplicagdo de jogos ¢ uma tendéncia, principalmente, no
meio empresarial, em paises como Estados Unidos, Canad4, Espanha, Portugal, Alemanha e
Inglaterra (Quadros, 2016). Segundo o mesmo autor, nessa escala, a gamificacdo tem

diferentes tratamentos conforme linhas de pesquisas académicas, atividades voltadas para o
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treinamento e marketing comercial, ou ainda em desenvolvimento de propostas de
engajamento e motivagdo para as areas da educagdo e ciéncias sociais; além disso, muito
utilizada também em empresas com estratégias de treinamento em recursos humanos, como,

por exemplo, a Microsoft e a Samsung.

No ambito nacional, o estudo da gamificagdo ainda ¢ incipiente, em comparagdo ao
cenario mundial, contudo , tem ganhado destaque em linhas de pesquisas em grupos de
instituigdes renomadas como na UnB (Universidade de Brasilia) e USP (Universidade de Sao
Paulo), as quais possuem grupos de pesquisas com enfoque no ganho de conhecimentos sobre
a gamificagcdo. No caso da UnB, um grupo de pesquisa com énfase na gestao e economia do
ambiente construido, apresenta uma linha de pesquisa em ambiente virtual de aprendizagem e
gamificacdo. Ja4 no exemplo da USP, o grupo optou por estudar os jogos e a gamificacdo,

além de esportes eletronicos e outras novas tecnologias na educacao.

Segundo Marques e Costa (2021), em Portugal, por exemplo, ha segmentos de pesquisa
da gamificagdo similares ao Brasil, buscando analisar a influéncia da gamificagdo na
motivacdo e no engajamento dos discentes, bem como identificar os aspectos positivos e
negativos sob a perspectiva do docente. Em relacao as publicacdes realizadas, até 2020, os
paises que se mais se destacam nessa tematica sao Estados Unidos (1.275 estudos publicados)

e Alemanha (784 estudos publicados) (Rocha et al., 2022).

Finalizando, considera-se que a aplicagdo de jogos nas disciplinas geograficas
apresenta-se como alternativa para um processo de ensino-aprendizagem mais dinamico,
sendo capaz de gerar um aumento da motiva¢ao, maior interacdo e aproximagdo dos
estudantes com os docentes e maior envolvimento nos respectivos contetidos (Marques,
Costa; 2021). Além disso, os alunos tornam-se mais animados ¢ também se sentem mais
incentivados na descoberta de novas formas de aprender os contetidos apresentados em sala
de aula. Assim, como abordagem tedrica central do presente trabalho, a gamificacdo sera
objeto de andlise, sendo discutidas suas potencialidades e desafios, no processo
ensino-aprendizagem das disciplinas geograficas para o ensino fundamental e médio, sob a
perspectivas de estudantes do curso de licenciatura em Geografia, na Universidade Federal da

Bahia, especificamente em dois contextos.

O primeiro contexto trata de um conteudo de geopolitica que explora as dinamicas de
poder e intervengdes entre nagdes e regides, conjuntamente com a analise da influéncia
desses fatores em ordem mundial. O assunto de geopolitica ¢ extremamente atual, envolve
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conflitos contemporaneos, os usos dos territorios e estratégias de manejo de recursos e rotas
comerciais. Ademais, ¢ um assunto muito trabalhado em Geografia, por isso a importancia de
novas praxis para esses assuntos, dada a necessidade de compreender as transformacgdes que

afetam a economia global, a seguranga e as relagdes diplomaticas.

O segundo contexto refere-se a area de Cartografia, na qual acreditamos que a
relevancia para o estudo da gamificagdo aumenta seja no contexto escolar ou académico na
formagdo de professores. A Cartografia ¢ a ciéncia responséavel pela producdo, leitura e
interpretagdo de cartas e mapas, além de ser responsavel por integrar tecnologias que

reduzem a complexidade do mundo real a uma representagao grafica (Fonseca, Oliva; 2013).

A utilizagdo de novas tecnologias tem apresentado relevancia na confeccdo de mapas,
por outro lado, no ensino da Cartografia ndo acontece o mesmo. Deste modo, apresenta
caracteristicas semelhantes as demais disciplinas do curso de licenciatura em Geografia,
descritas anteriormente. As didaticas pouco ludicas e atrativas e, muitas vezes, sem
participagdo consideravel dos estudantes, resultam em um desinteresse do corpo discente
pelos conteudos cartograficos. Sendo assim, instituicdes formam professores com deficiéncia
nesta vertente geografica, colaborando para o crescente nimero de estudantes que apresentam

analfabetismo cartografico no ensino basico.

Posto isto, apresenta-se a seguir a metodologia proposta neste TCC, que se apoia no

referencial tedrico e conceitual que acabamos de expor.
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3. METODOLOGIA

Nos tempos atuais, presenciamos uma realidade onde ha a necessidade constante de um
elixir de informagdes pela reproducdo copiosa de informagdes improcedentes. Enquanto
indicador de fiabilidade, o conhecimento cientifico ¢ considerado poderoso e significativo.
Portanto, torna-se fundamental a identificacdo dos processos cognitivos e técnicos que

levaram a transformagdo de conhecimentos infundados em produtos cientificos.

Para esse proposito, o presente TCC evidencia uma abordagem de pesquisa quali-
quantitativa, visto que, a possibilidade dessa integracdo contempla uma andlise mais
completa e contextualizada do fendmeno em destaque: a gamificagdo. A predile¢do faz a
exposicao e a apuragdo das potencialidades e desafios da gamificagdo, portanto, para que seja
salientado a importancia do teste de validade de uma hipdtese pela experimentagdo, a

operacgao desta pesquisa se baseia na concepgao analitica.
O objetivo maior da experimentagdo ¢ medir ou quantificar a extensdo pela qual
uma relacdo causa—efeito existe. Os cientistas dessa concepcao teodrica acreditam
que os métodos utilizados pelas ciéncias naturais podem ser aplicados aos
estudos da vida social. A vida social seria, portanto mensuravel e

quantificavel tendo o pesquisador a sua disposicdo dados estatisticos
(evidéncias empiricas) para explicar a realidade social (Lima; Moreira, 2015,

p.30).

Este trabalho pode ser considerado um estudo de caso, pois prioriza um método que
valoriza a compreensao do contexto, mantendo-se atento a sua representagao. O mesmo tem o
enfoque no entendimento profundo sobre a dindmica do ambiente real, concentrando-se em
um numero limitado de objetos de estudo para possibilitar um conhecimento mais amplo e

detalhado.

Esta pesquisa pode ser dividida em quatro etapas, conforme demonstrado na Figura 1.
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Figura 01 - Fluxograma da metodologia empregada no trabalho
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Revisio Bibliografica Construgio das Didaticas  Aplicacdo das Didaticas Coleta de Dados através

das Palavras-chave “(Gamificadas™ para o Puablico-alve do Instrumento de
avaliacdo das didaticas
propostas

Elaborado pela autora (2024).

Primeiramente, para a realizacdo deste trabalho, efetuou-se um levantamento
bibliografico das palavras chaves, etapa fundamental para o enriquecimento da parte tedrica,
afinal os conceitos chaves devem estar profundamente fundamentados no estudo. Sendo
assim, na producao em destaque, foi interposta a interpretacdo dessas palavras chaves por
parte da autora, além de conceituagdes referenciadas de outros autores, com intuito de
construir o referencial tedrico desta pesquisa, que aborda os seguintes conceitos: TIDC’s,
jogos, gamificacdo e Geografia.

O levantamento bibliografico pode oferecer ferramentas para definir ou resolver, nio
apenas problemas que ja foram discutidos, bem como, para explorar novas areas do
conhecimento onde problemas ndo se consolidaram suficientemente (Marconi; Lakatos, 2003
apud Silva, 2021). Sendo assim, de suma importancia para a préxima etapa, a elaboracao das
didaticas “gamificadas”.

As didaticas propostas possuem duas tematicas distintas, a primeira apresenta um
conteudo da Geopolitica e a segunda desenvolve um tema que esta inserido na Cartografia.
Utilizando o jogo League of Legends, a primeira didatica trabalha com conceitos
fundamentais para o entendimento basico da Geopolitica, além de um mapa como
instrumento de auxilio para o alcance desses objetivos.

A didatica subsequente, que possui uma tematica cartografica, aplica-se sobre as
representacdes de escala cartografica. Além do conceito basico, ¢ caracterizado as escalas

numérica e grafica, assim como sua respectiva féormula. Na etapa pratica, opera-se o jogo
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Minecraft para que o aluno possa trabalhar com a importancia do conceito e o célculo da
escala cartografica nas representagoes.

Assim, foram estruturados os respectivos planos de aula das didaticas propostas
(Apéndice I), onde ¢ possivel deparar-se com informagdes como: os jogo(s) utilizado, para
quais séries sao direcionadas as didaticas, o conteudo programatico, habilidade da BNCC
(Brasil,2017), objetivos, recursos necessarios e descricdo das didaticas.

Em seguida, realizou-se também a produ¢@o do material didatico a ser utilizado nas
didaticas. Optou-se pela realizagdo de dois momentos: primeiramente, uma explicacdo mais
tedrica utilizando como recurso didatico os slides, por possuir maior capacidade de
demonstra¢do, com qualidade, de mapas e imagens, visto que “[...] uma vez que a sociedade
moderna tem no wuso da imagem e do som uma de suas principais
caracteristicas” (Rosa, 2000, p.33); o segundo momento designa-se a parte pratica, a qual sera
descrita com todos os detalhes no proximo capitulo.

A terceira etapa metodoldgica consistiu na aplicagdo dessas praticas para o publico alvo
entre os dias 25 de julho e 01 de agosto de 2024. Escolheu-se como publico alvo da pesquisa
a comunidade académica, mais especificamente, futuros professores de Geografia. Para tanto,
foram considerados os discentes do curso de licenciatura em Geografia da Universidade
Federal da Bahia, que estavam cursando em 2024.1 a disciplina de Leitura e Interpretagcdo de
Cartas e Mapas, a qual enquadra-se no quinto semestre da matriz curricular do curso, sendo
de carater obrigatorio.

A ementa dessa disciplina contempla elementos relacionados a aplicabilidade da
Cartografia na 4rea docente, desenvolvendo nos futuros professores habilidades para elaborar
e exercer didaticas relacionadas a esse ramo da Geografia. Sendo assim, considerou-se que a
disciplina correspondia a um ambiente apropriado para receber proposta de trabalhos da area
docente, caracterizando-se como principal critério de escolha para tal publico alvo. Além
disso, cabe ressaltar que foi nesse componente curricular onde houve o pontapé inicial para
que surgissem as ideias das didaticas deste trabalho, quando a autora foi aluna da disciplina
em questao.

Por fim, para que possam ser obtidos os objetivos do trabalho e a analise dos desafios e
potencialidades gamifica¢do no ensino da Geografia, alcangou-se a quarta etapa da pesquisa
que foi a construcdo, aplicacdo e analise dos resultados de um instrumento de avaliagdo das
didaticas propostas, através de um questiondrio (Apéndice II) aplicado para o publico alvo da
pesquisa. Esse questionario refere-se a um formulario eletronico disponibilizado e criado na
plataforma Google Forms.
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Este instrumento possibilitou a coleta de percepgoes distintas dos discentes do curso de
licenciatura em Geografia, identificando vantagens e desvantagens que possam necessitar de
futuras adaptagdes para atender as necessidades no processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, o questionario serve também como uma ferramenta de reflexdo para os
educadores, de modo geral, auxiliando-os a entender quais abordagens funcionaram bem e
quais ndo foram tdo eficazes. Esse processo de avaliacdo, que sempre deve ser continua, &
crucial para garantir um ambiente de aprendizagem dindmico e centrado no aluno, como ¢
posto nas metodologias ativas. Consequentemente, as respostas deste documento foram
tabuladas e analisadas quali-quantitativamente, ¢ serdo apresentadas no Capitulo 5 deste

TCC.
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4 - PROPOSTAS DE DIDATICAS PARA AULAS DE GEOGRAFIA COM O USO DE
GAMIFICACAO.

A proposicdo das didaticas “gamificadas” pode ser considerada como a parte mais
esperada do presente trabalho. Para que haja a materializacao da mesma, houve a produgao de
cartilhas para ilustrar o funcionamento das didaticas. Bento (2023, p. 83) conceitua cartilha
como “uma tipologia de livreto com finalidade pedagdgica, que serve para sintetizar um
determinado assunto de forma ludica e com uma linguagem acessivel ao ptublico-alvo a que
se destina”. A cartilha é equivalente a um recurso didatico para os estudantes em sala de aula,
especialmente em ambientes educacionais que buscam dinamismo nas metodologias de
ensino. Ademais, no caso das propostas em destaque, também molda-se como um “manual de
instrucdo” para que haja o entendimento do docente em como realizar a aplicagdo das
didaticas apresentadas.

Para a elaboracdo deste documento foi primordial o aprofundamento do conhecimento
sobre os jogos e o levantamento bibliografico sobre os conteudos programaticos retratados
nas didaticas. A partir disso, houve a adequacdo da linguagem dos temas para que exista o
entendimento geral, principalmente, dos discentes das séries escolares citadas nos planos de
aula. Por fim, foi visto como fundamental na elaboracdo das cartilhas os seguintes atributos:
clareza textual, objetividade de informagdes, facilidade de entendimento do publico alvo, e
conectividade do texto com imagens (Bento, 2023).

Além das cartilhas, foi substancial a estruturacao dos dois planos de aula, um para cada
didatica (conforme mencionado no Apéndice I). O plano de aula compreende um instrumento
indispensavel para o planejamento prévio ao lecionar uma turma de estudantes. O mesmo
deve conter “os dados de identificacio da disciplina, ementa, objetivos, contetido
programatico, metodologia, avaliacdo e bibliografia basica e complementar da disciplina”
(Spudeit, 2014, p.1). Sendo assim, na constitui¢do de didaticas que visam o envolvimento do
aluno de forma planejada e participativa, torna-se fundamental a existéncia deste documento,

em que, no presente trabalho, serviu como pontapé inicial para a elaboragao das cartilhas.

Da mesma forma, para a aplicagdo das praxis apresentadas, faz-se necessario uma
prévia avaliagdo dos jogos digitais selecionados. Tudo isso partindo de experiéncias
anteriores e de visdes acerca da aprendizagem e das caracteristicas de cada jogo (Godoi;

Padovani, 2009 apud Amaro, 2019). Além disso, faz-se importante que haja a apropria¢ao

26



deste instrumento por parte do docente, tornando-se imprescindivel que o mesmo tenha

exercitado tal ferramenta, ou seja, jogado.

Também se sugere a realizagdo de um levantamento preparatdrio com o intuito de saber
se ha um nimero expressivo de discentes na turma que tenham conhecimento do jogo, ou até
qual jogo os estudantes mais apreciam. A partir desse conhecimento sobre o perfil da turma
na qual se pretende aplicar as didaticas, fica a critério do docente em realizar possiveis
alteracdes, caso considere as mesmas de cardter positivo. Por fim, considerando esses
critérios, espera-se que o processo ensino-aprendizagem seja enriquecido de novos

conhecimentos e muita diversao.

4.1 - Geopolitica com uso do League of Legends

A primeira didatica dispde do propdsito de conceituar os seguintes contetidos: Estado,
nagdo, territorio, governo e pais. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), tais temas sdo centralizados para o oitavo ano do Ensino Fundamental II, inseridos
dentro do contetido programatico de “Conexdes e Escalas”. O objetivo central desta didatica
¢ o desenvolvimento conjunto, entre o docente e os discentes, da autonomia de leitura em
relagdo a mapas, e principalmente fortalecer o poder de discussdo sobre os conceitos citados
anteriormente. Com relagdo aos recursos didaticos, neste contexto, faz-se essencial dispor de
um projetor € computador para a exposicao de slides, além de internet para a secao pratica.

A didatica é composta por duas aulas, previstas para terem 50 minutos cada, totalizando
100 minutos. A primeira aula € tedrica, com a ideia inicial de abordar, primeiramente, os
conceitos de Estado, nagdo, territério, governo e pais, ilustrado com exemplos geopoliticos do
mundo, com enfoque em situagdes nos continentes Americano e Africano. Na cartilha que
ilustra essa pratica (Apéndice III), também estdao incluidas noticias para ilustrar os exemplos
do assunto central da aula.

A segunda aula, refere-se a parte pratica, utilizando o jogo League of Legends,
conhecido popularmente como Lol ou “lolzinho”. Concebido em 2008, pela Riot Games', é
um jogo online competitivo que segue o estilo MOBA (Arena de Batalha Multijogador

Online), onde duas equipes distintas se enfrentam em variados cendrios de batalha e

" Empresa de desenvolvimento de jogos, conhecida principalmente pela publicagio do League of Legends.
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modalidades de jogo. Segundo o Millenium.gg, em 2022, foi estimado que o League of
Legends contava com uma base de 124 milhdes de jogadores ativos globalmente. Cada
partida ¢ distinta, j& que os campedes comegam em um estado inicial e progridem ao longo
do tempo acumulando recursos como ouro e experiéncia. Os jogadores assumem o papel de
invocadores, explorando uma variedade de mapas e modos de jogo.

E relevante esclarecer que a pratica se baseia num mapa do jogo, ou seja, um mundo
digital denominado Runeterra. Em cada ponto deste mapa encontra-se o nome dos territorios
do jogo, onde ¢ apresentado informagdes sobre cada um deles, além dos campedes, € nome
dos respectivos personagens. O mundo de Runeterra ¢ ficticio, porém ¢ o local onde se
desenrola a histéria dos personagens e do universo de League of Legends. Cada territdrio
possui um conjunto de diversidade e riqueza, sendo composto por varias regides, cada uma
com caracteristicas geograficas, culturais e magicas distintas. As localidades deste universo
sao as seguintes: Freljord, Demacia, Noxus, Ionia, Targon, Shurima, Ixtal, Aguas de Sentina,

Ilha das Sombras, Piltover e Zaun (Figura 2).

Figura 02 - Mapa de Runeterra.
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Captura de tela. Disponivel em: <https://map.leagueoflegends.com/pt BR>. Acesso em: 23 de janeiro de 2024.

A Figura 03 exemplifica como se da a descri¢do das principais caracteristicas de um

desses territdrios, no caso especifico o Territorio de Noxus.
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Figura 03 - Territorio de Noxus.
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Captura de tela. Disponivel em: <https://map.leagueoflegends.com/pt_BR>. Acesso em: 23 de janeiro de 2024.

A disposi¢do desse mapa se da através do site interativo da empresa desenvolvedora do
jogo, em que, além de demonstrar o mundo de Runeterra, permite que o jogador explore esse
universo de maneira imersiva. No entanto, antes disso, considera-se importante que o
professor tome conhecimento dos seguintes pontos: O que ¢ League of Legends? E como
funciona o jogo? Isso porque provavelmente uma parte da turma pode ndo conhecer o jogo,
havendo a necessidade de apresentd-lo para estes estudantes. Além disso, vale a necessidade
de explicar o mapa empregado no jogo, as funcionalidades da interface, para que depois haja
a aplicacao didatica.

Destarte, na segunda aula proposta cabe ao docente exibir as caracteristicas politicas e
geopoliticas de todas as localidades estabelecidas, inclusive com imagens ilustrativas Uma
proposta desse material estd organizada no Apéndice I'V. Essa etapa ¢ fundamental, pois, por
mais que o mapa interativo seja uma ferramenta atraente, a Riot Games possui pouco zelo no
que refere-se a historia do jogo, preocupando-se, quase em sua totalidade, em recursos de
estética do League of Legends.

Apos a exposi¢do dessas caracteristicas, passa-se para a etapa da pratica geografica, o
exercicio final, no qual o estudante ird completar um quadro (Figura 04), no qual ira
relacionar a cada localidade os conceitos geopoliticos tratados na aula teérica. Ou seja, o
aluno deve assinalar quais destes conceitos caracterizam as respectivas localidades de

Runeterra.
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Sendo assim, os alunos irdo ser motivados a caracterizar as localizagdes do mapa do
jogo Lol a partir dos conceitos concedidos na aula anterior. A aplicagdo do mapa do jogo em
destaque possui a intencdo de instigar os estudantes, ndo havendo a necessidade dos mesmos
jogarem em sala de aula, e sim somente para contextualizar este tipo de representagdo em
sala.

Figura 04 - Exercicio Final da Didatica

Exercicio
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Por fim, considera-se que essa atividade pode ser utilizada como recurso avaliativo em
relagdo ao assunto passado, e estipula-se um tempo de 20 minutos para sua realizagdo. Por
fim, o discente devera entregar a atividade para o(a) professor(a) que ira corrigi-la e discuti-la

coletivamente.

4.2 - Aprendendo escala cartografica com uso do Minecraft

Normalmente, o contetido de escala cartografica costuma ser retratado em sala de aula
com formulas e descricdes de conceitos com uma natureza “decorativa”. Portanto, essa
didatica foi construida visando uma alternativa interativa e atrativa para os estudantes.

O ensino da escala cartografica ¢ relevante para que os alunos possam interpretar

mapas de forma precisa e eficaz, identificando o tamanho relativo de éreas, distancias e
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caracteristicas geograficas. Portanto, na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) inclui-se
este conteudo programatico a partir do sexto ano do Ensino Fundamental II, para onde se
considera que possa ser introduzida esta didatica.

Para sua realizagdo € necessario a utilizagdo de um computador para a projecao de
slides e celulares ou computadores para a adogao do jogo em sala de aula.

Da mesma forma como a didatica anterior, esta pratica ¢ constituida por duas etapas:
uma teodrica e outra pratica. Sendo assim, a primeira aula ia ter inicio com o conceito basico
de escala e como ela ¢ usada para representar o tamanho relativo de caracteristicas
geograficas em fotografias aéreas e em mapas. O Apéndice V apresenta uma proposta de
material didatico para ser trabalhado nesse primeiro momento, no qual € possivel visualizar a
distingao dos dois tipos de escala: numérica e grafica.

Além disso, ¢ apresentada a relagdo matematica no formato numérico, como uma
propor¢ao (por exemplo, 1:100.000) ou como uma fracao (1/100.000); e no formato grafico,
por uma barra grafica, uma linha reta ou uma faixa de comprimento conhecido, sendo
dividida de acordo com as unidades representadas na escala.

A segunda etapa da didatica proposta, a atividade pratica, provavelmente realizada em
dois momentos, inicia-se com a explicagdo do acesso e as funcionalidades do jogo Minecratft.
O Apéndice VI, se constitui num material didatico destinado a essa parte da pratica.

O Minecraft foi criado em 2009 pelo sueco Markus “Notch” Persson, tem mais de 300
milhdes de unidades vendidas mundialmente. Dessa forma, corresponde ao segundo jogo
mais vendido do planeta. O “Min” € um jogo sandbox, permitindo os jogadores manipularem
blocos e recursos para criar estruturas, ambientes e mundos de acordo com sua imaginagao.
Em 2023, o Minecraft possuia uma média de mais de 180 milhdes de jogadores mensais,
perdendo a lideranga somente para o jogo Fortnite (Pockethost, 2023).

Para possuir o jogo € necessario o pagamento, que nos dias atuais varia entre R$34,80
até R$148,25, a depender de qual tipo de console esta sendo utilizado pelo usuario. Essa
caracteristica pode ser um fator limitante para a aplicagdo do jogo em sala de aula,
diferentemente do League of Legends que € gratuito. Porém, o jogo evidenciado dispde de
uma plataforma alternativa com enfoque em aprendizado criativo e inclusivo, o Minecraft
Education (Microsoft Learn, 2024). Esta versdo ¢ disponibilizada aos jogadores que se
registram através de uma instituicdo académica verificada pela Microsoft e tem,
consequentemente, uma licenga gratuita do jogo. Segundo a Microsoft Learn (2024), “isso
concede as contas do corpo docente 25 logons gratuitos e as contas de estudante 10 logons
gratuitos antes que uma licenga paga seja necessaria para continuar jogando”. Sendo assim, a
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alternativa apresentada tem potencial de tornar-se uma opg¢ao viavel para que ocorra a
realizacdo desta didatica.

Na sequéncia é necessario, antes de mais nada, que o docente crie um servidor® e
construa neste ambiente digital uma vila ficticia. Essa vila deve apresentar duas
caracteristicas fundamentais: 1° o seu muro deve ser um quadrado - nesta pratica utilizamos
50 blocos Minecraft para cada lado do quadrado, no qual cada um deles possui 1m?; logo,
cada lado desse muro possui 50 metros de comprimento; 2° deve ser atribuido a essa vila um
nome ‘“gamificado” de escolha do docente, no caso particular, foi proposto o nome
“Geocraft”. Dentro do muro o professor pode construir as edificagdes e infraestruturas que

preferir (Figura 05).

Figura 05 — Proposta da Vila “Geocraft” construida pelo docente

W Minecraft 1206 - Multplayer (3re-party Serves) 6 X

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Apoés essa etapa inicia-se as atividades juntamente com os estudantes e recomenda -se
que os discentes sejam organizados em grupos. Inicialmente, ¢ necessdrio fazer uma
introducdo ao jogo Minecraft (material disponivel no Apéndice VI) e na sequéncia, o
estudante, por meio de um computador ou celular, ird baixar o jogo e entrara no servidor
(através da senha disponibilizada) onde esta localizado a vila construida previamente pelo

professor.

2 0O servidor em um videogame tem a fungdo de unir jogadores que ndo estdo fisicamente juntos para jogar em
conjunto, conectando jogos que estdo sendo executados em diferentes computadores para possibilitar o modo
multiplayer.
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Os grupos de estudantes ao entrarem no jogo terdo agora que construir sua propria vila,
desde que proximo e com o mesmo tamanho do muro em relagdo a vila original, construida
pelo docente. Dessa forma, as vilas dos grupos dos estudantes devem também ser formadas
por um muro de 50x50 metros de comprimento. A partir disso, da mesma forma, o aluno ¢
livre para nomear e construir edificagdes e infraestruturas dentro da sua vila.

Ressalta-se que caberd ao docente optar por realizar a etapa de construgdo das vilas dos
estudantes em sala de aula ou como atividade para casa, conforme os recursos tecnoldgicos e
de tempo disponiveis.

Apos essa etapa, cada grupo de estudante deverd visualizar a sua vila na visdo vertical,
que no conceito cartografico corresponde a “visdo de cima para baixo” num angulo de 90°,
utilizando as ferramentas do jogo de visualizagdo (Figura 06). Posteriormente, cada grupo
devera fazer uma captura de tela desta visdo vertical e entrega-la ao docente no formato

digital.

Figura 06 — Exemplo de uma vila construida pelo discente ao lado da vila “Geocraft” e
observada na visdo vertical

@ Minecraft 1206 My party Server) 8 X

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Dando continuidade, chega-se a ultima etapa da praxis, que pode inclusive ser utilizada
como uma atividade avaliativa. Assim, o docente devera imprimir as representacdes, em

visdo vertical, das vilas de cada grupo de estudantes, em um papel A4. Nesta proposta
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sugere-se que cada impressdo tenha uma configuracdo de 10cm x 10cm, ou seja, na cada lado
do muro devera ter 10 centimetros no papel impresso.

Feito isso, o(a) professor(a) vai entregar cada impressdo ao seu respectivo grupo e
propor o seguinte desafio: “Descubram a escala cartografica da representacdo impressa no
papel e a escreva no seu formato numérico e grafico”

Espera-se que os grupos de estudantes recorram a férmula dada na aula tedrica, no qual
o denominador da escala ¢ igual a E=D/d, onde D = distancia no terreno (no caso o tamanho
de um dos lados do muro da vila que foi construida pelos discentes, ou seja, 50 metros, pois
foram utilizados 50 blocos com Im cada); e d = distdncia no mapa (no caso a distancia
medida com régua de um dos lados do muro da vila que estd impresso no papel, ou seja, 10
centimetros). Utilizando os parametros propostos nesta pratica a escala final serd de 1:500
centimetros.

Propde-se que no mesmo papel da representagdo impressa, constar o calculo completo e
o resultado final da escala numérica e grafica. Dessa forma, € possivel que o(a) professor(a)
analise se houve a apropriagdo por parte da turma do conhecimento transmitido na aula
tedrica e pratica.

Por fim, almeja-se alcangar no final desse processo ensino-aprendizagem a
compreensdo do conceito e aplicagdo da escala cartografica e sua importancia na

representacdo espacial e na compreensao do espago geografico.
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5 - ANALISE DOS RESULTADOS DA APLICACAO DAS PRATICAS

Um dos resultados deste TCC ¢ a proposi¢do de praticas pedagogicas com o uso da
gamificacdo e a elaboragdo das respectivas cartilhas, as quais acredita-se que seja um material
que possa orientar professores para a realizagdo das praticas, ou ainda, inspird-los a
adapta-las ou a propor novas ideias baseadas em metodologias ativas com o uso de
tecnologias. Assim, acredita-se que consista em uma contribui¢do tedrica e metodoldgica
para o ensino da Geografia.

O aprofundamento deste trabalho poderia se dar de varias formas, mas optou-se por
apresentar e aplicar tais praticas para um conjunto de estudantes de licenciatura em geografia,
como ja mencionado, o publico alvo desta pesquisa. Essa decisdo se justifica em fun¢do do
curto tempo de execugdo deste TCC, do facil acesso a esse grupo de estudantes na UFBA,
mas especialmente, porque gostaria de se avaliar a percepcao das propostas diante de futuros
professores, que na pratica sao aqueles que fazem a escolha dos métodos e metodologias de
ensino. Além disso, ressalta-se que, durante o desenvolvimento deste trabalho, atuei como
monitora da matéria em questdo, 0 que me permitiu ter uma maior conexao € suporte aos
discentes.

Nesse contexto, considera-se que um discente em uma aula utilizando a gamificagdo
como uma metodologia ativa, ¢ um agente ativo participando e interagindo com o conteudo,
colegas e professor, desenvolvendo habilidades cognitivas de forma envolvente e dinamica.
Portanto, no caso do presente trabalho, os estudantes da graduacdo de licenciatura em
Geografia atuaram como tais estudantes de forma centralizada no processo
ensino-aprendizagem.

Destarte, como ultimo passo da pesquisa temos a aplicagdo das didaticas para o publico
alvo que ocorreu em duas aulas da disciplina Leitura e Interpretacdo de Cartas e Mapas
(GEOA26), nos dias 18/07 e 25/07 do ano corrente, a qual possui vinte e um alunos
matriculados. Importante ressaltar que as duas aulas utilizadas estavam inseridas em um
bloco de conteudos vinculados a licenciatura em Geografia que ¢ ministrado na respectiva
disciplina.

Na sequéncia , houve o emprego do instrumento de avaliacdo das didaticas propostas
(questionarios apresentado no Apéndice II), sendo que foram considerados somente os
discentes que estavam presentes em ambas as aulas, algando assim um total de dezessete

estudantes, que refere-se a amostra do universo da pesquisa. Esse questionario teve como
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objetivo central coletar as impressoes dos alunos em relagdo as didaticas de forma
simplificada e organizada. Além disso, captar as consideragdes desses futuros professores
diante da possibilidade em realizar as didaticas, inclusive obtida a partir de uma discussdo
aberta apo0s a finalizacao de todo o processo.

Assim, a partir dos dados obtidos pelo questionario, constatou-se que a maior parte da
turma possuia entre 20-25 anos de idade, sendo que nove alunos tinham idades diversas,
situando-se entre uma faixa extensa de 28 a 52 anos. Oito estudantes, dentre o universo de
dezessete alunos, ingressaram no curso de licenciatura ou bacharelado em Geografia nos
ultimos dois anos, havendo poucas situagdes divergentes a esta.

Questionado se o estudante possuia alguma experiéncia como professor, constatou-se
que onze discentes, cerca de 60% da turma, ja tiveram alguma vivéncia relacionada a
docéncia, sendo que aproximadamente 41% portava experiéncias como professor estagiario
ou como monitor, nos quais cerca de 30% atuaram dois anos.

Quando questionado sobre o uso de games, somente quatro estudantes da turma
afirmam nao ter contato nenhum com jogos eletronicos. Além desses, seis alunos declararam
que jogam jogos mobile (aqueles que sdo inseridos nos dispositivos moveis) e/ou jogam
outros tipos de jogos. Consequentemente, sete discentes, quase a metade da turma,
responderam que jogam jogos eletronicos acessados em computadores e aparelhos como
Xbox ou PlayStation. Levando-se em conta que os jogos didaticos propostos podem ser
conectados em computadores, celulares e demais plataformas, apresenta-se um resultado
positivo, pois treze estudantes (76%) estdo habituados com esses ou outros jogos destas
categorias.

Quando questionado se os discentes da turma gostaram da proposta de utilizar a
gamificacdo para o ensino da Geografia, constatamos que quatorze estudantes (82%)

informaram que gostaram muito, dois alunos gostaram e um manteve-se indiferente (Grafico

1.
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Grafico 1 - Nivel de aceitagao dos estudantes de licenciatura em relagdo a utilizacao da
gamifica¢do no ensino de Geografia
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Em relagdo a preferéncia entre as duas didaticas propostas, nove alunos preferiram a
primeira didatica do League of Legends, representando 53% da turma. O restante, oito

estudantes, gostaram mais da segunda didatica, do jogo Minecraft (Grafico 2).
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Grafico 2 - Preferéncia dos estudantes de licenciatura em relagdo as duas didaticas propostas
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Um dos fatores que justificaria esse resultado pode estar relacionado ao nivel de
entendimento das propostas, pois conforme o Grafico 3, houve uma leve superioridade sobre
a compreensao da primeira didatica, a preferida pela turma, na qual quatorze estudantes
consideraram que a entenderam perfeitamente, enquanto que para a segunda didatica houve

treze discentes.

Grafico 3 — Nivel de entendimento dos estudantes de licenciatura sobre as didaticas propostas
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Quando questionado sobre a probabilidade de reproduzirem essas didaticas em sala de
aula como futuros professores, constatou-se que 65% dos estudantes de licenciatura (11
alunos) consideraram essa probabilidade muito alta ou alta, sendo que surpreendentemente a
primeira didatica, tida como a preferida, ficou abaixo da primeira didatica na classe “muito

alta” de probabilidade, o que careceriam de uma andlise mais profunda.

Grafico 4 - Probabilidade dos estudantes de licenciatura reproduzirem as didaticas propostas
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Considerando as respostas do questiondrio que perguntava os pontos positivos e/ou
negativos, comentarios e sugestdes, bem como as ponderacdes qualitativas feitas oralmente
pelos estudantes de licenciatura, numa conversa informal de feedback, apos a finalizagdo das
praticas e do questiondrio, podemos obter insumos sobre a potencialidade o os desafios do
uso da gamificacdo no ensino de Geografia, que € o objetivo geral deste trabalho.

Sobre a potencialidade, destacamos que os estudantes indicaram em maior nimero o0s
pontos positivos da proposta. Dentre estes, destaca-se o fator de enaltecimento da
imersividade e ludicidade das didaticas, visando um maior interesse nos alunos no processo
ensino-aprendizagem. Ademais, a turma elogiou o foco na elevada participacdo discente,
sendo uma alternativa numa turma, que por exemplo, possua alunos que jogam e que

apresentam mais dificuldades em se envolver nas atividades das aulas.
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Em contrapartida, dentre os desafios colocados pelos estudantes de licenciatura
destacam-se casos onde os estudantes e/ou professores ndo possuem afinidade e/ou
conhecimento de jogos eletronicos. Além disso, foi mencionado a necessidade de se
contextualizar adequadamente a série a ser trabalhada, haja vista, foi pontuado
especificamente sobre a segunda didatica, uma possivel complexidade para os primeiros anos
do Ensino Fundamental II (série proposta segundo o plano), assim fica claro que as propostas
aqui apresentadas devem ser sempre adaptadas as diferentes realidades e publico alvo,
servindo muito mais como um “norte” que pode ser seguido.

Em relacdo a andlise da segunda didatica ser apontada como complexa para os
primeiros anos do ensino Fundamental II, admite-se que ha possibilidade de ser uma verdade.
Visto que a didatica detém de célculos de conversao de medidas, além da mesma ter como
tema principal a escala cartografica, um contetdo regido com estigmas, que os professores,
em sua maioria, portam dificuldades de compreensao desde sua formagao académica.

Outro ponto levantado ¢ a pouca quantidade de aulas e a enorme quantidade de
assuntos a serem cumpridos no ano escolar, o que dificulta a implementacao de agdes como
essas que podem demandar um maior tempo de gestdo e engajamento. Trata-se aqui de uma
realidade que deve ser sempre ponto de reflexdo do professor em sala de aula.

Um aspecto adicional a ser considerado ¢ o tempo necessario para a implementacdo das
praticas didaticas. Apds a aplicacdo das propostas, observou-se que o tempo destinado para a
execugdo das atividades foi insuficiente em relacdo ao previsto nos planos de aula. Esse
descompasso destacou a possivel necessidade de ajustes nos cronogramas para garantir que as
atividades sejam realizadas de forma mais completa e eficaz, permitindo uma melhor
assimilag@o dos contetidos por parte dos alunos.

Além das adversidades citadas pelos futuros professores, reconhece-se os distintos
desafios para a implementagdo da gamificacio em sala de aula. A insuficiéncia de
equipamentos nas escolas publicas do Brasil, por exemplo, limita a capacidade das
instituicoes de integrar praticas pedagdgicas modernas que poderiam potencializar o
engajamento e a aprendizagem dos alunos. O acesso deficiente a internet da populagao
brasileira em geral também se configura como um contratempo a ser considerado. Contudo,
com o crescente papel da internet em aspectos cruciais como a educagdo, ¢ imperativo que
esforcos sejam direcionados para melhorar a infraestrutura no alcance desse sistema, visto
que nossa sociedade esta se tornando cada vez mais conectada e digital.

Em conclusdo, evidencia-se a necessidade de debater esses tipos de praticas na
graduagdo de licenciatura em Geografia. Levando em consideracdo que a educacdo situa-se
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aos poucos marcada pela crescente digitalizacdo e pelo uso de tecnologias avangadas, torna
-se uma discussdo relevante para preparar futuros professores para um ambiente educacional
cada vez mais conectado e interativo, contribuindo para que os mesmos estejam capacitados
para utilizar essas ferramentas de maneira eficaz e inovadora.

Ademais, a quebra dos tabus associados aos jogos, especialmente no contexto da
educagdo, faz-se relevante em uma circunstdncia muitas vezes preconceituosa em relacdo a
esse instrumento. Muitas vezes, a resisténcia a praticas baseadas em jogos decorre de
preconceitos que associam jogos a, exclusivamente, entretenimento superficial ou, ainda, a
comportamentos violentos e destrutivos, desconsiderando seu potencial pedagogico. Superar
essas barreiras culturais e académicas ¢ essencial para modernizar as praticas educacionais,
permitindo que futuras geragdes de professores adotem ferramentas inovadoras e contribuam
para um ambiente de ensino-aprendizado mais dinamico e alinhado com as exigéncias de um

mundo globalizado.
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6 - CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho visa demonstrar as potencialidades e os desafios da gamificacdo no
ensino da Geografia, tomando como ponto de partida a percepcao de estudantes de
licenciatura em Geografia da Universidade Federal da Bahia. Considera-se que as
metodologias ativas podem incentivar os alunos a participarem e aplicarem os conceitos
geograficos. Por sua vez, a gamificagdo manuseia elementos de jogos para fomentar e engajar
os estudantes, convertendo em um processo ensino-aprendizagem mais prd ativo e
estimulante. Assim, com a integragao dessas abordagens, espera-se obter um aprendizado
mais dindmico, que estimule o pensamento critico e a resolucdo de problemas por parte do
discente.

Na Geografia, o emprego demasiado de técnicas tradicionais de ensino reforca a ideia,
consolidada pelos discentes, de que ¢ uma disciplina de menor relevancia e tediosa. Ao
mesmo tempo, em que um coletivo docente sente dificuldade em colocar na pratica o seu
potencial formativo. Sendo assim, faz-se a apresentacdo de didaticas empregando a
gamificacdo como provavel alternativa na utilizagdo de metodologias ativas no ensino da
Geografia.

A pesquisa também possibilitou investigar a experiéncia de futuros professores com as
técnicas de gamificagcdo. Ao analisar as respostas dos participantes, foi possivel identificar o
nivel de envolvimento, satisfacdo e motivacdo gerados pelas atividades propostas. Vale
ressaltar que a maioria dos estudantes ja havia atuado como professores e possuia
familiaridade com jogos digitais, o que pode ter influenciado os resultados.

A construgdo de didaticas “gamificadas” se mostrou relevante para a formag¢ao de um
ambiente dindmico na experiéncia pratica do ensino da cartografia e geopolitica. Afinal,
podemos considerar que houve uma resposta positiva dos estudantes de licenciatura que
participaram do estudo, havendo um alto grau de entendimento da proposta e uma alta
probabilidade desses futuros professores reproduzirem as didaticas elaboradas. A maioria dos
resultados revelou que os futuros professores consideraram que as didaticas sdo ludicas,
promovem a imersividade e possibilita maior participagdo discente, posicionando o estudante
como ponto central do processo ensino-aprendizagem. Consequentemente, torna-se uma
opcao alternativa para o docente que precisa gerar maior interesse € engajamento do aluno em
sala de aula. Ademais esses fatores, apos a defesa deste trabalho e de suas discussdes,

considerou-se que tais praticas didaticas pedagdgicas poderiam também ser aplicaveis a
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outras séries, como, por exemplo, o Ensino Médio. Todavia, como ndo era objeto deste
trabalho carece de estudos posteriores ou mais aprofundados.

Os desafios constituem qualquer método ou pratica de ensino, sendo um dos topicos
chaves do objetivo central do trabalho. Portanto, foi mencionado pelo publico alvo da
pesquisa que had possibilidade de uma turma que possua falta de afinidade com jogos
eletronicos, por conseguinte constaria uma maior dificuldade de compreender os conteudos
das didaticas. Todavia, nas aulas realizadas desta presente pesquisa, ndo houve essa
problemadtica, pois os alunos que nao possuiam contato com games obtiveram éxito e
registraram contar com boas experiéncias no instrumento de avaliacao das didaticas.

O atual estudo ainda se encontra em estdgio inicial, como acontece em outros trabalhos
de conclusio de curso e, portanto, carece de maiores aprofundamentos teoricos e
metodologicos, bem como necessita de uma ampliacdo da amostra de participantes na
pesquisa para resultados mais contundentes; os quais podem ser objetos de estudos
posteriores. Porém, considera-se que o produto deste TCC ¢ uma contribuicdo valida que
enriquece as referéncias bibliograficas relacionadas a gamificagdo, metodologia ativa e o uso
das TIDC's e que alcanga os objetivos geral e especificos propostos.

Da mesma forma, acredita-se que essa pesquisa obteve interessantes resultados
cientificos: 1) um levantamento bibliografico, em que houve a pesquisa de conceituagdes das
palavras-chaves; 1ii) a elaboracdo das didaticas propostas, que ¢ valido emitir sua
singularidade e certo ineditismo em relacdo a outras presentes em estudos com tematica
semelhante; iii) a producao de cartilhas no formato de slides, com uma parte tedrica e outra
pratica, que se constituem um material didatico pronto ou que pode ser facilmente adaptado;
iv) e por ultimo, um arquétipo de instrumento de avaliacdo com analise quali-quantitativa de
seus resultados, sendo capaz de ser usufruido em outras pesquisas que possuam similaridade
metodologica.

Por fim, espera-se que este trabalho possa contribuir diretamente para adoc¢ao do uso da
gamificacdo e para uma melhoria potencial no ensino da Geografia. No que concerne as
TIDC's, recomenda-se também sua introducao em sala de aula, afinal o ensino de Geografia
necessita evoluir para refletir as transformacgdes tecnoldgicas no contexto moderno. Desta
forma, condensando a utilizagdo de métodos tradicionais para abertura de novas
possibilidades, podendo recorrer a outras metodologias e instrumentos, € por que nao

utilizando a gamificagdo. Bora jogar?
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APENDICE I - PLANOS DE AULA

PLANO DE AULA: Geopolitica com uso do League of Legends

INSTITUICAO DE ENSINO: (informagao a ser completada pelo docente)

SERIE: Oitavo Ano do Ensino Fundamental I

PROFESSOR(A): (informacdo a ser completada pelo docente)

CONTEUDO PROGRAMATICO: Conexdes e Escalas

HABILIDADE BNCC:

(EFO8GEO05) Aplicar os conceitos de Estado, nagdo, territdrio, governo e pais para o
entendimento de conflitos e tensdes na contemporaneidade, com destaque para as situagdes
geopoliticas na América e na Africa e suas multiplas regionalizacdes a partir do pos-guerra.

OBJETIVO GERAL:
Desenvolver conjuntamente com os alunos a autonomia da leitura de mapas, além de
discutir os seguintes conceitos: Estado, nagao, territorio, governo e pais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
e Expandir o conhecimento dos alunos sobre os conceitos da geopolitica nos
contextos das regionalizagdes do mundo;
e Desenvolver o pensamento critico e interpretagdes impares em relagdo a geopolitica
e os produtos cartograficos em geral;

METODOLOGIA:
Aula 1 - Teérica (aproximadamente de 50 minutos):

Posteriormente a Segunda Guerra Mundial temos iniimeros eventos € organizagdes que
influenciaram situagdes geopoliticas na América e na Africa, e nas suas multiplas
regionalizagdes a partir do pos-guerra em escala mundial. Com isso, a ideia inicial ¢
abordar, primeiramente, os conceitos de Estado, nacdo, territério, governo e pais.
Posteriormente, sera posto exemplos da implantacdo desses conceitos em exemplos
geopoliticos do mundo, com enfoque em situagdes dos continentes americano e africano.
Propde-se como recurso didatico a utilizagdo do material disponibilizado na cartilha
produzida nesta pesquisa, na forma de slides, incluindo noticias para ilustrar o assunto
central da aula.

Aula 2 - Pratica (aproximadamente de 50 minutos):

Essa aula terd um carater pratico, pois os alunos deverdo caracterizar as localizagdes do
mapa do jogo League of Legends a partir dos conceitos trabalhados na aula anterior.

No primeiro momento, o mapa do jogo sera apresentado pelo(a) professor(a), além dos
seguintes aspectos: o que ¢ League of Legends? Como funciona o jogo? Isso ¢ importante
pois € provavel que uma parte da turma nao conheca o jogo, havendo a necessidade de
apresenta-lo. Sendo assim, sera demonstrado o mapa interativo do jogo, que ¢ disponivel no
seguinte link https://map.leagueoflegends.com/pt BR
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Em um segundo momento, o(a) docente escolheréd deliberadamente duas ou trés localidades
do mapa, exibindo caracteristicas politicas e geopoliticas das localidades selecionadas.
ApoOs essa exposicdo, o estudante recebera a atividade proposta na nossa cartilha, onde ird
escrever o nome de cada localidade e qual ou quais conceitos da aula tedrica caracterizam
tal localidade no mapa.

Essa atividade pode ser utilizada como recurso avaliativo em relagdo ao assunto tedrico da
aula passada e estipula-se um tempo de 30 minutos para sua realizagdo. Por fim, o discente
entrega a atividade para o(a) professor(a).

RECURSOS DIDATICOS: Computador, projetor, cartilha com os slides e atividade

RECURSOS: caneta / 1apis, computador, projetor
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PLANO DE AULA: Aprendendo escala cartografica com uso do Minecraft

INSTITUICAO: (informagio a ser completada pelo docente)

SERIE: Sexto ano do Ensino Fundamental 1T

PROFESSOR(A): (informacao a ser completada pelo docente)

CONTEUDO PROGRAMATICO: Escala

HABILIDADE BNCC:

(EFO6GEO08) Medir distancias na superficie pelas escalas graficas e numéricas dos mapas;
(EFO6GE09) Elaborar modelos tridimensionais, blocos-diagramas e perfis topograficos e de
vegetacdo, visando a representagdo de elementos e estruturas da superficie terrestre.

OBJETIVO GERAL:
Capacitar os alunos a compreender e aplicar conceitos relacionados a representagao
proporcional de escalas em mapas e, consequentemente, no espaco geografico.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Compreender o conceito de escala e sua importancia na representagdo cartografica;

e Identificar e diferenciar os tipos de escalas utilizadas em mapas (escala numérica e
grafica);

e Saber interpretar e aplicar corretamente as informacdes fornecidas pela escala em
um mapa;

e Reconhecer como a escala influencia a percep¢ao e a compreensao do espago
geografico representado.

METODOLOGIA:
Aula 1 - Teérica (aproximadamente de 50 minutos):

O ensino da escala cartografica ¢ relevante para que os alunos possam interpretar mapas de
forma precisa e eficaz, identificando o tamanho relativo de areas, distancias e caracteristicas
geograficas.

Sendo assim, a primeira aula tem inicio com o conceito basico de escala e como ela ¢ usada
para representar o tamanho relativo de caracteristicas geograficas em fotografias aéreas e
em mapas, bem como a distingdo e as diferentes formas de representacdo da escala
numérica e grafica. Na numérica, como uma proporcao (por exemplo, 1:100.000) ou como
uma fracao (1/100.000); na grafica, por uma barra, linha reta ou uma faixa de comprimento
graduado de acordo com as unidades representadas na escala.

Essa aula sera do tipo expositiva e propde-se como recurso didatico a utilizacdo do material
disponibilizado na cartilha produzida nesta pesquisa, na forma de slides. Por fim, o
professor(a) ira explicar brevemente como abrir e as funcionalidades do jogo Minecraft, que
sera a principal ferramenta para a aula pratica.

Aula 2 - Pratica (aproximadamente de 50 minutos):

e 1° parte da aula pratica:
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Essa primeira parte pode ser realizada como atividade de casa ou em sala de aula. Caso o
docente opte por realizar em sala de aula, recomenda-se utilizar cerca de 30 - 40 minutos
para essa atividade.

O estudante, no computador ou no celular, ird baixar o jogo do Minecraft e, posteriormente,
entrard no servidor criado pelo(a) professor(a) - o servidor em um videogame tem a fun¢ao
de unir jogadores que ndo estdo fisicamente juntos para jogar em conjunto, conectando
jogos que estao sendo executados em diferentes computadores para possibilitar o modo
multiplayer. Sera disponibilizado, pelo docente, uma senha que viabiliza aos estudantes
entrarem no jogo preparado previamente pelo(a) professor(a). E recomendado que os
discentes sejam organizados por grupos.

No jogo preparado antecipadamente pelo professor deve haver uma pequena vila, a qual
possuira duas caracteristicas fundamentais: 1) um muro para a vila com a mesma quantidade
de blocos em todos os lados; e i) um nome para a vila a escolha do docente. A cartilha
produzida nesta pesquisa traz maiores informagdes e ilustragdes sobre essa parte
metodologica.

Sendo assim, os grupos de estudantes, ao entrarem no jogo, terdo por objetivo construir sua
propria vila desde que proximo e com o mesmo tamanho da vila criada pelo(a) professor(a).
Posteriormente, o aluno € livre para ocupar sua vila da forma que preferir.

Por ultimo, os grupos deverdao visualizar a sua constru¢do na visdo vertical, realizar uma
captura de tela desta visdo e entregar ao docente no formato digital. O docente devera
imprimir o material de cada grupo em um papel A4, no qual o tamanho da captura de tela
seja de 10cm X 10cm (opcionalmente, pode-se escolher 20cm X 20cm refazendo os
calculos).

e 2°parte da aula pratica

Nessa segunda parte da pratica, o(a) professor(a) vai entregar cada impressao ao seu grupo
de origem. Na sequéncia, sera proposto pelo docente o seguinte problema aos grupos:
“Descubram a escala cartografica da representagdo impressa no papel e a escreva no seu
formato numérico e grafico”.

Assim, o estudante deverd descobrir a escala considerando que: i) a formula do
denominador da escala cartografica ¢ E:D/d; ii) que o valor de “D” ¢ a quantidade de blocos
de qualquer um dos lados do muro da vila no jogo; iii) e que o “d” pode ser obtido com a
medi¢do, por meio de uma régua, de um dos lados do muro da vila na representagdo
impressa. Com esses valores, basta aplicar a formula para resolver o problema.
Recomenda-se que no mesmo papel da representagao impressa, conste o calculo completo e
o resultado final da escala no formato numérico e grafico. Dessa forma, essa segunda parte
pode ser empregada como uma atividade avaliativa, na qual o(a) professor(a) analise se
houve a apropriagdao do conhecimento transmitido na pratica proposta.

RECURSOS DIDATICOS: Computador/Celular, projetor, cartilha com os slides e
atividade

RECURSOS: caneta/lapis, régua, computador/celular, projetor
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APENDICE II — INSTRUMENTO DE AVALIACAO DAS DIDATICAS PROPOSTAS
(QUESTIONARIO)

17/08/2024 14:29 Avaliacdo das propostas de didaticas com uso da gamificagéo

Avaliacdo das propostas de didaticas
com uso da gamificacao

Ola colega!

Agradeco sua participacdo nesta pesquisa e esperc que tenha gostado e se
divertido com as didaticas apresentadas.

Nesse momento, gostaria de saber seu feedback visando a melhoria da dinamica
e para servir como instrumento de avaliagdo das didaticas e compor o contelido
do meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), para obtenc¢éo do grau de
Bacharelado na UFBA.

Por gentileza, responda a esta rapida pesquisa e conte-me o que vocé achou.

Observacéao: Todas as respostas serao tratadas quali-quantitativamente de forma
anénima.

Muito obrigada
Luisa Borges.

* Indica uma nerounta nhricataria
ndica uma.pergunta nnrgaiorna

1. Qual é asuaidade?*
2. Qual foi o semestre que voceé ingressou no curso de Geografia? *
3. Vocé tem alguma experiéncia como professor? *
Marcar apenas uma oval.
) sim
J Nao
https://docs.google.com/forms/d/1gSReigIMIXgN25jeo3Hj2h_ICHSDhKCooSSa7szwamc/edit 1/8
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17/08/2024 14:29 Avaliagdo das propostas de didaticas com uso da gamificagéo

4. Sesim, qual?

[] Estagio
| Monitor/Colaborador

| Professor efetivo

Qutro:

3. Quanto tempo, no total, atuou na(s) experiéncia(s) listada(s) acima?

6. Vocé joga algum jogo eletrénico? Se sim, quais? *

| Nao jogo nenhum jogo eletrénico
|| League of Legends
[ | Minecraft

| Fornite
(| Grand Theft Auto V (GTA V)
|| overwatch
] PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG)
; Counter-Strike 2
|| Roblox
|| Apex Legends

Call of Duty Warzone

L] Genshin Impact
Ll outros

|| S6 jogos-mobile (jogos de celular)

Qutro:

hitps://docs.google.com/forms/d/1gSRciglMIXgN25jeo3Hj2h_ICHSDhKCooSSa7szwamc/edit

2/8
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17/08/2024 14:29 Avaliagdo das propostas de didaticas com uso da gamificagéo

7. Vocé gostou da proposta do meu trabalho de usar a gamificagéo &
para o ensino da Geografia?

Nao gostei

Gostei muito

8. Das duas didaticas apresentadas, qual vocé gostou mais? *

Marcar apenas uma oval.

Oa primeira (League of Legends)
Oa segunda (Minecraft)

https://docs.google.comforms/d/1gSRcig MIXqN25jeo3Hj2h_ICHSDhKCooSSa 7szwamc/edit

3/8
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17/08/2024 14:29 Avaliacio das propostas de didaticas com uso da gamificacéo
9. Vocé entendeu como funciona a primeira didatica? *
Marcar apenas uma oval.
Sim, entendi perfeitamente

() Entendi em partes

N §
) Néo entendi, ficou confuso

10. Na sua visdo, quais sdo os pontos positivos e/ou negativos desta
didatica?

hitps://docs.google.com/forms/d/1gSRciglMIXgN25jeo3Hj2h_ICHSDhKCooSSa7szwamc/edit

4/8
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17/08/2024 14:29 Avaliagdo das propostas de didaticas com uso da gamificagéo

11. Em uma escalade 1 a 5, qual a probabilidade de vocé reproduzira *
didatica apresentada?

Pouco provavel

Muito provavel

12.  Independente se a resposta foi positiva ou negativa, por favor, *
justifique-a abaixo

hitps://docs.google.com/forms/d/1gSRciglMIXgN25jeo3Hj2h_ICHSDhKCooSSa7szwamc/edit

5/8
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17/08/2024 14:29 Avaliagdo das propostas de didaticas com uso da gamificagéo

13.  Se possuir algum comentario ou sugestao adicional sobre esta
didatica, por favor, coloque-a no espago abaixo

14.  Vocé entendeu como funciona a segunda didatica? *

Marcar apenas uma oval.

D) Sim, entendi perfeitamente
() Entendi em partes

C) Nao entendi, ficou confuso

15. Na sua visao, quais sao os pontos positivos e negativos desta

didatica?

https://docs.google.comforms/d/1gSRcig MIXqN25jeo3Hj2h_ICHSDhKCooSSa 7szwamc/edit

6/8
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17/08/2024 14:29 Avaliagdo das propostas de didaticas com uso da gamificagéo

16. Em uma escalade 1 a 5, qual a probabilidade de vocé reproduzira *
didatica apresentada?

Pouco provavel

Muito provavel

17.  Independente se a resposta foi positiva ou negativa, por favor, *
justifique-a abaixo

hitps://docs.google.com/forms/d/1gSRciglMIXgN25jeo3Hj2h_ICHSDhKCooSSa7szwamc/edit

718

57



17/08/2024 14:29 Avaliagdo das propostas de didaticas com uso da gamificagéo

18.  Se possuir algum comentario ou sugestao adicional sobre esta
didatica, por favor, coloque-a no espago abaixo

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

hitps://docs.google.com/forms/d/1gSRcigIMIXgN25jeo3Hj2h_ICHSDhKCooSSa7szwamc/edit

8/8
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APENDICE III - CARTILHA DA DIDATICA “GEOPOLITICA COM USO DO
LEAGUE OF LEGENDS” - PARTE TEORICA

Conexoes e Escalas

Conceitos: Estado, Nacao, Territério,
Governo e Pais

Luisa Borges

Introducao

W D A - a an WD AR s AR D S el D A e b e AP .

A superficie terrestre € composta por areas {
emersas, compostas pelos seis continentes >

e ilhas. A partir disso, vamos estudar um '
pouco sobre a organ’izagé'\o do espaco ‘

geografico que foram constituidos nesta
superficie ao longo do tempo.
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Territorio

- - W e D A o~ - - -

% “O territério & uma producgdo a partir do espaco, revelando relacdes marcadas

relacdes sociais.”

Nagao

Nacéo e a uniao entre um Mesmo o
povo com um sentimento de e ‘- LA
pertencimento e de unido entre si, é a entidade

politica ‘e :
compartilhando, muitas vezes, um i & _acfmimstranva de
conjunto mais ou menos definido relacie" ‘L""o que ests3
L At onada co
de culturas, praticas sociais, . m todo o

idiomas, entre outros. :;3 ac':r:fuﬁzn;m'_mrm?ﬁvo
€ Instituicdes
Politicas, Juridicas e
admfnislrativas presentes
em determinagg localidade,

( GUITA‘RRARA, Paloma

Sl Y

pelo poder, que é exercido por pessoas ou grupos e esta intrinseco em todas as

-Claude Raffestin, 1980

5
Ny

Governo

i - . -

Governo & uma estrutura

ou sistema através do qual
uma sociedade &

organizada, administrada e
governada. Ele abrange as

instituicBes, processos,

~. politicas e praticas que
requlam e orientam & vida

em uma comunidade,
estado ou pais.

~
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Pais

- - W - D — - - -

Os paises s3o territorios que
correspondem a uma area continental
ou insular da superficie terrestre,
dominada e organizada politicamente,
por um governo.

Mapa Politico da Guiana, do Suriname e da Guiana Francesa

N “{ TheGuianas |
é_’l t _I_ * Puamarit Pt g
~ ! ! | Coyeane il
-
L ’ ) 1‘ o g Ui 71,000 o

ATLANTIC

o 2 OCEAN

\ ww b o
Y STREM Fer Jores {dumiron Drmen

Fonte: Secretaria da Educacao do Parana, 20--.
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Dinamicas
Geopoliticas

- A D W it AD W —— B = WD -

oM
Apés a Segunda Guerra Mundial,
as situagdes geopoliticas na
Africa e na América do Sul foram

marcadas por uma série de
mudancas significativas,
influenciadas por fatores como
descolonizacao, Guerra Fria e
movimentos de independéncia.

Descoloniiagéo

- A A W A D A o w w AD w w A — -

Apds a Segunda Guerra Mundial,
muitos paises europeus enfrentaram
pressées para conceder independéncia .
as suas coldnias africanas. Isso levou a
um periodo de descolonizacdo em larga
escala na Africa, com vérias nacées
africanas alcancando a independéncia
nas décadas seguintes.

Fonte: TudoGeo, 2018



AAFRICAEM 1870 AAFRICAEM 1895

@D reancts rorrveues (00 esoannor @D Eca T inDEPENDENTE
0 semawco @D muave ) TR ALEMAD 777 OCUPACAOBRITANICA

Fonte: Toda materia, 20--.

E necessdria uma segunda descolonizagao, que
passa por descolonizar as mentes"
O Prosidema caba-verdiane cansidera que sé sa consegua a plena descolontzagdo da Africa quanda farem

teacluidas on prebloman da walineia s do raciame. Aapsctos que sagunde Jesd Maria Naras b impedida 3
elizazia do sombo da

Fubrcnt

e
e P ———————

o sbatirs e rm mas el s marca o i e comamareges o Die de &fice gom 1e sasieas 875
e Mo, o Fressdente da Repisd ca caborverdianc, Jose Marie Neves. sfemou gue & Afrca consequrs

& 52 0 gatia por el a6
et
Eriia,
E— pre—
: remivarmon o
; pentencioso Coele

Fars marear i s coberices 5 B d A1z s 3 60 inss da ragho da Unido Aficasa 4 Prosisincia
i Pagiicn s parvara com s amibeiace o &npi s e Varde s 8 Psforra e Comuridadis
rrigraces e Cabo Verde etz ra tarde de sibar, 2 de Maia, noPalicia s Fresidincia uma mesa

tive am diica’s s entiiads &

Fonte: RFI, 2023.




Dinamicas
Geopoliticas

- A D WP =t D W —— ap - AP -

Ditaduras

- AL W A WD B — - e = A

Vérios paises da América do Sul foram
governados por regimes autoritarios e
ditatoriais. Isso foi em parte
influenciado pela Guerra Fria, com os
Estados Unidos apoiando regimes
anticomunistas na regiao.

e

IR POLITIC
STORTARSMO

60 anos do golpe: Brasil nao fez acerto de contas com o passado
e vive com legados da ditadura

EStrbCuras da sopuranga bk, das Forgas Armadas o do Cagstalisnva nacional foram cristalzadas duante o

Caseline i,
rasi e Fats | Sl Pl (5P | 26 di marge e 3024 38 0626

M st manestagho esudases contra 3 dxadura wilita - Asgulve
“NaclonalMinisaéro 43 Cesc o4 [ncvag o Socsal

A i eadura crvil-ediar para 3 Nova Repibiica na dicads de 90
poderia ter sida sem pesioda de revisio do autcei encrustadn i
wocledade br

mariLiries, exceebadin 30 langs 4 diadur,

Por trks da vighecla desses 11aos,
que se recesars 3 faser um aceso de contas com o passade. Hecentermente, o
o presksente 1 Aepdica, Luiz nicse Lata da Siva (PT), aflrmed que ndo eyl
pode “Pcas remorndo sempr” o passada diasortal, guando quesclonado

£obre 3 cancatamants 63 cermniata da anfrnin 48 00 3005 d0 FOIpS da
1964, planciads pars o din 1* de abril dese ana.

Sowtrs ravit

"D qpar o possa & il saber tecar 3 histéria para fremte, fcar

Dopat tarn peevts gt Dode 56 Spirar. Mas em, sincaramente, euniovou  OUTRASNOTICNG.

Bear sammosndo » eu vess tentar tocar eums pais furs fracas*, disss em epueade que pedia pusiio 3 VaeVal

reviats para  peogram £ Mo, di BedeTY. on et s ¢ deense i3
|ornalistas mancdos na prisio peb.
Tegime extremista de Mol recomem 3

% ‘Supsema Coma da India

Jomalistas presos 5 India- saiba quais|

5o e st el g

o dis e Sasnds ok

Fonte: Brasil de fato, 2024.
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L
rencacee pemca,

IManifestacoes marcam os 48 anos do golpe que instaurou
iltima duddura militar na Mgemma

i contenta e uin e fepacionsia, a s estagdo i Plaza de My foi s dhs rsers ncs 40 anes de
=

auidade ea

organisac3o para dferder 3 decsoericia”, divse la, danie do millaces de

pessioas e se evwsleam na Plaza de Mayo

N scieate mai

o, e, ekt b po o 4 s o I
ieas

Fonte: Brasil de fato, 2024.
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APENDICE IV - CARTILHA DA DIDATICA “GEOPOLITICA COM USO DO
LEAGUE OF LEGENDS” - PARTE PRATICA

: _1‘?‘ Con
~. _Nagao, Territdrio,
Governo e Pais

& =

, LUISA BORGES

O Que é League of Legends?

Concebido em 2008 pela Riot Games;
“LOL” ou “Lolzinho”;

E um jogo online competitivo, do tipo MOBA(Multiplayer Online Battle Arena),
no qual duas equipes Unicas lutam em diferentes campos de batalha e modos ds
jogo;

No ano de 2022, estimava-se que o League of Legends possuia 124 milhoes de
jogadores ativos no mundo todo, segundo o Millenium.gg;

Cada partida é unica, pois os campeoes comec¢am fracos e evoluem acumulando
ouro e experiéncia. Os jogadores atuam como invocadores e exploram diferentes
mapas e modos de jogo.
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Como funciona o jogo?

O objetivo é destruir o "nexus" do adversario,
localizado em sua base e protegido por outras
estruturas. Vencer significa destruir o nexus

inimigo
Nexus:

Fonte: League of Legends Wiki, 201-.

Mapa do Jogo:

Nexus  *

“SEHVA . -
ARABTO/ ) ““
BARAD -

SELVA .
‘) SELVA
DRAGAES

Fonte: Globo Esporte. Fonte: Millenium.
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Mapa do Jogo:
O mapa do League of Legends é um campo de batalha dividido em trés partes principais: a base de cada
equipe e a drea entre elas chamada de "Rota".

Bases: Cada equipe tem sua propria base no canto inferior esquerdo (para uma equipe) e superior direito
(para a outra equipe) do mapa. Nestas bases, os jogadores come¢am o jogo, podem se curar e comprar
itens;

Rotas: As rotas sdo caminhos que conectam as bases das equipes. Existem trés rotas principais: a superior
(topo), a do meio (mid) e a inferior (bot). Os jogadores avancam por essas rotas para atacar a base inimiga;

Jungle (Selva): E a drea entre as rotas onde os jogadores podem encontrar criaturas neutras chamadas de
"monstros da selva". Esses monstros podem ser derrotados para obter ouro e experiéncia;

Torres: Em cada rota, ha torres de defesa que protegem as bases. O objetivo é destruir as torres inimigas
para abrir caminho até a base adversaria;

Inibidores e Nexus: Nas bases, ha estruturas chamadas de "inibidores" e, no centro de cada base, esta o
"nexus”. Os inibidores enfraquecem as defesas da equipe inimiga.

E basicamente um jogo de estratégia em equipe onde o objetivo é trabalhar junto para destruir a base
inimiga enquanto defende a sua prépria.

Interface do Jogo

LEVEL UP1+1
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Barra de Vida e Mana: Uma
representando a sua vida (HP)
@ outra a sua mana (MP) ou
energia, dependendo do
campedo que vocd estd
usando. Essas barras indicam a
quantidade de vida e recursos
que vocé possul

LEVEL UP! +1

EL UP! 41

Mini Mapa: Mostra a visio geral
do campo de batalha. Vocé
pode ver a localizag¢io de todos
os Jogadores, torres, monstros
neutros e outros elementos
importantes do joge
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Habilidades: Cada campedo
tem quatro habilidades Gnicas
que podem ser usadas durante

o jogo. Essas habilidades
podem causar dano, curar
aliados, fornecer controle de
grupo, entre outros efeitos

LEVELUP! +1

Aliados: as miniaturas dos
campedes aliados mestra a
salde deles. Isso permite que
vocé monitore rapidamente a
situagio dos seus
companheiros de equipe

LEVEL UP! +1

[AT AL TA]
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LEVEL UPI +1

Itens e Inventario: Exibe os
itens que vocé comprou
durante o jogo e o espago do
inventario disponivel. Os itens
fornecem melhorias para o seu
campedo, como aumento de
dano, resisténcia ou utilidade

> -

Informacdes de Pontuacao:

Aqui temos o placar do jogo,
incluindo quantas torres cada

equipe destruiu, quantos
abates cada equipe fez e qual

equipe estd ganhando em
termos de pontos. No extremo
direito, temos o tempo do jogo
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Mapa Runeterra

/A

e

Runeterra é um mundo ficticio onde se passa a histéria do jogo League of Legends. E
um continente vasto e diversificado, repleto de regides distintas, cada uma com sua
propria histoéria, cultura e criaturas

FRELIORD

~ IONIA
’

DEMACIA

PILTOVER E ZAUN

o P
. ? AGUAS DE SENTINA

- SHURIMA
TARGON ILHA DAS SOMBRAS
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FRELIORD

NOXUS

DEMACIA

SHURIMA
TARGON

IONIA

PILTOVER E ZAUN

AGUAS DE SENTINA

IXTAL
ILHA DAS SOMBRAS
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Freljord

Freljord € uma vasta regiao no universo chfe League of Legends,
caracterizada por um ambiente artico e por uma cultura tribal forte.
As tribos principais i@eluem os Avarosans, liderados por Ashe, que
buscam a paz e’ﬁnlflcagao os Winter's Claw, liderados por Sejuani,
que valorizam a forga e conquista; e os Frostguard liderados por
Llssana’a que tém uma agendamrste ) “'l'mstra A regiao é palco

de conflitos constantes-entre as T s barbaras independentes,

T

cada uma buscando aflrmar sua supremaua e expandir sua
“influéncia sobre Frelj rd.
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“@da pela familia

' o0, Demacia éuma
Um papel significativo
' \ia.\cqm-urn_ fort
ma-visao descon

nI ia suas po‘lltlcas e relacoes

externas Geopolltlcam ite, DéMacia erp umanvahdade profunda.
com Noxus, uma nagao exp sioni _'a e H‘li!ltahsta resultando em
conﬂltos frequentes entre as duas poténcias.
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Noxus
Noxus, uma das regioes mais i_ PC
League of Legend " '
Goverpada p 0! :
forca, eﬁlstu_. a é_a determinacao qc‘fﬁﬁ de tudo. fSéU C|dad§os s3o

P

treinados desde jovens:para se tornarem guerrenydestemiabs_ eo
exercito noxiano é uma das forcas'mais formidaveis de Runeterra.

——

Noxus mantém relagoes complexas com outras regioes dé Runeterra
muitas vezes entrando em conflite'com seu rival mais'notavel,
Demacia, uma nacao que representa valores opostos@os seus. No
entanto, Noxus também busca expandir sua influéncia atraves de
aliangas estratégicas e conquistas militares em todo o continente.
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Piltover aiéun s-a’mfglgédés-

cada uma com sua propria‘identidade e caracteristica{s! as:

. Piltover:

Piltover é conhecida como a cidade da progresso e da inovacao em
Runeterra. Situada no topo de penhascos rochosos, sua arquitetura
€ marcada por torres de metal e cristal, refletindo sua busca pela
exceléncia tecnoldgica.

Piltover é uma cidade de ordem e prosperidade, onde a lei é
respeitada e o comércio floresce. E um centro de comércio e
intercambio cultural, atraindo pessoas de todo o mundo devido as
suas oportunidades econémicas e intelectuais.

Ao contrario de Piltover, Zaun é uma cidade subterranea L olta em
fumacga téxica e caos. E uma mistura de avanco tecnoldgico e
degradacao, onde a busca pelo progresso muitas vezes tem
consequéncias sombrias e imprevisivéis.

Zaun é habitada por pessoas que lutam diariamente pela
sobrevivéncia em um ambiente hostil. E umacidade de
oportunidades, mas também de perigos, onde a linha entre
progresso e destruicao é frequentemente ténue.




Ionia&’"

na regiao pacifica e espiritualizada conhecida por sua
Jom a natureza, suas tradicoes espirituais e sua busca pela

) ntoz_diversas invasoes e conflitos
com outras regloes mclumdo (s. No entanto, os iohianos tém
uma tradigcdo de resisténcia p " ;buscando resolver conflitos

através da diplomacia e da e,dorla em vez da violéncia.

Apesar de sua busca pela harmonia, Ionia também gnfrenta conflitos
internos, especialmente entre aquelgs que defendenia tradicao e

aqueles que buscam inovacao e mudanca. Esses conflitos refletem as
tensoes entre preservar as raizes cultura‘iS‘!'cié lonia e adaptar-se as

demandas do mundo moderno.
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\
Targon é uma montanha s

esotéricas do _ 2
argon ndo é apenas um Io&_.__ e paz e ilur
é palco de conﬁqtos e des\q " As rivalidad
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outr |65, €omo Noxus, conflitos
internos entre os reMs_ e os antigos, e a ameaca constante de

criaturas antigas e poderospm Shurima em constante
turbuléncia. _
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' nsIxtal € uma reg
h W ?
Pt

o r

pete JTI.ﬁSi‘DBIO do ‘G
um profundo respeito pela natureza e
- )elos espiritos da selva.
Apesar de sua beTé;a e riqueza natural, Ixtal nao esta imune a
conflitos e rivalidades. As tribos frequentemente entramem |
conflito pelo controle de recursos e territérios, enquanto também "
formam aliancas temporarias para enfrentar ameacas externas.
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guas de Sentina

o
fl

Aguas de Sentina é um centro cosmopolita e agitado, onde o
comércio, a piratariae a diversidade cultural se encontram para
criar um ambiente Unico e dinamico. Suas ruas estreitas, becos
sombrios e docas movimentadas sdo o lar de uma infinidade de
histérias e aventuras espera ndo para serem contadas.

. Aguas de Sentina

P
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- ___:}Uh"a_das Sombras

A llha das Sombras é um local de mistério e perigo, onde a
escuridao reina supremamente e a corrup¢ao permeia cada pedra e
sombra. E um dos locais mais sombrios e ameacadores de todo o
universo de League of Legends, oferecendo riscos mortais e
recompensas proibidas para aqueles que se atrevem a explora-la.

- llha das Sombras

‘ l X
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Regides do

Territorio
LOL

Freljord

Estado

Governo

Demacia

Noxus

Piltover e

Zaun

lonia

Targon

Shurima

Ixtal

Aguas de
Sentina

llha das

Sombras

Exercicio da Pratica “Geopolitica com uso do League of Legends”

Complete o quadro
indicando com um “X” quais
conceitos da Geopolitica
estdo relacionados com cada
localidade de Runeterra

Gabarito da Didatica

Regides do
LoL

Freljord

Territdrio

Estado

Governo

Demacia

Noxus

Piltover e

Zaun

lonia

Targon

Shurima

Ixtal

Aguas de

Sentina

Ilha das

Sombras
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APENDICE V - CARTILHA DA DIDATICA “APRENDENDO ESCALA
CARTOGRAFICA COM USO DO MINECRAFT” - PARTE TEORICA
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Fonte: Estruzani,2022
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20 30 km——> medida real
L—) medida do mapa

Essa escala é composta de uma reta horizontal dividida em segmentos, que indica a correspondéncia
entre a medida do mapa e a medida real.

— — — —1. . .-

e qQuU e

A férmula usada para descobir a Escala (E)

d 1
D

A férmula usada para descobir a Distancia
Real (D)

D=dxE Bl
A férmula usada para descobir a Disténcia l...
E

no Mapa (d)
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APENDICE VI - CARTILHA DA DIDATICA “APRENDENDO ESCALA
CARTOGRAFICA COM USO DO MINECRAFT?” - PARTE PRATICA

. Criado em 2009 pelo sueco Markus “Notch” Persson (fundador da

" ‘ e ang Studios);

oes de unidades vendidas em todo o planetaq,
- fogo mais vendido do mundo;
‘ ?“ . ' v
. Em 2023, ¢ media de mais de 180 milhdes de
jogadores: ndo a lideranca somente para o Fortnite;
e Eumjogo scmdboxﬁfue permite aos jogadores manipularem blocos e
recursos para criar estruturas e ambientes de acordo com sua

imaginacdo.
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Barra de inventario. Aqui € onde
vocé guarda todos os itens que
coleta durante o jogo. Vocé
pode arrastar e soltar itens para
usa-los ou equipa-los.

Mira: No centro da tela, vocé
vera uma cruz que representa
para onde seu personagem esta
olhando. A mesma é atil para
apontar para coisas e interagir
e com o ambiente.. :
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mochila magica onde
vocé guarda todos os
itens que coleta
durante o jogo.
Quando vocé
pressiona a tecla
correspondente
(geralmente "E" no
teclado), uma grade
aparece natela. Esta é
sua janelade
inventario...

Na parte superior
dessa grade, vocé
encontrara uma barra
de itens, onde pode
colocar os itens que
deseja ter acesso
rapido, como
ferramentas, comida
ou armas. Abaixo
disso, vocé vera os
espacgos onde pode
arrastar e soltar os
itens que coletou ou
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Haltiplager
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Flay Hultip

Direct Connection | fidd Server

fiefy Cancel
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Aqui serd introduzido o IP
(Protocolo de Internet) do
servidor criado pelo(a)
professor(a), para que tenha
acesso ao mesmo.

O IP se refere ao endereco
especifico do servidor ao qual
vocé deseja se conectar.

Cancel

Cada lado desse muro

possui 50 blocos com 1

metro de comprimento

ou seja, cada lado do

muro possui 50 metros
de comprimento
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O préximo passo:
O grupo de estudantes deverd construir sua prépria vila, do jeito que preferir, ao lado
da vila Geocraft

ATENCAO! :
Sua vila tem que ter o mesmo tamanho da vila construida pelo(a) professor(a)

98



Faca uma captura de tela Na préxima aula, vocé

(print) da sua vila na visdo receberd do(a) professor(a)
vertical, como mostrado essa representacdo de

neste exemplo forma impressa

Obs: nessa versdo impressa
sua vila terd uma dimensdo
de 10 x 10cm

SEU DESAFIO E:
Descubrir a escala cartogrdfica da representa¢cdo impressa e
escrevé-la no seu formato numeérico e grafico

Considerando que denominador da
escala é igual a E=D/d, onde:

D = distdncia no terreno (tamanho de

um dos lados do muro da vila, ou seja,

50m ou 5000cm, pois foram utilizados
50 blocos com 1m cada);

d = distdncia no mapa ( distancia
medida com régua de um dos lados do
muro da vila que estd impresso no
papel, ou seja, 10cm).

A escala final serd de 1:500 centimetros
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