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RESUMO

SILVA, Anderson Almeida da. “Professor, o que vamos jogar hoje?” O pensamento espacial
por intermédio de uma sequéncia didatica gamificada. 2022. 117 f. Dissertagdo (Mestrado
Profissional em Ensino em Educacéo Basica) — Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da
Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2022.

Diante da existéncia de diversos instrumentos disponiveis para apoiar o docente na
pratica pedagogica, destacam-se 0s jogos eletrénicos de entretenimento e 0s jogos analogicos
de tabuleiros. S&o atividades que costumam atrair o interesse dos jovens. Em vista disso, o
presente trabalho objetiva demonstrar a possibilidade de promover o pensamento espacial por
meio da relacdo dos agentes produtores do espaco urbano e os jogos de simulacdo de cidade,
como o Simcity Buildit e jogos analdgicos de tabuleiro: Banco Imobiliario e Catan. Utilizou-se
a gamificacdo como estratégia mediadora do processo e na sequéncia didatica para organizar as
atividades. Dentro da sequéncia didética, incluiu-se, paralelamente, um trabalho de campo no
bairro. Com esse propdsito, produziu-se uma pratica pedagogica, fundamentada nos objetivos
apresentados e realizada em duas turmas do 2° ano do Ensino Médio do Colégio Estadual
Alexander Graham Bell, situado no municipio de Duque de Caxias- RJ. A atividade revelou-se
promissora, produzindo um desenvolvimento do pensamento espacial significativo por parte
dos alunos.

Palavras-chave: Simuladores de cidade. Jogos analdgicos de tabuleiro. Pensamento espacial.
Sequéncia didatica. Gamificagao.



ABSTRACT

SILVA, Anderson Almeida da. “Teacher, what are we going to play today?” Spatial thinking
through a gamified teaching sequence. 2022. 117 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em
Ensino em Educacdo Basica) — Instituto de Aplicagdo Fernando Rodrigues da Silveira,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2022.

Given the existence of several instruments available to support teachers in their
pedagogical practice, electronic entertainment games and analog board games stand out. These
are activities that usually attract the interest of young people. In view of this, this paper aims to
demonstrate the possibility of promoting spatial thinking through the relationship between the
agents that produce urban space and city simulation games, such as Simcity Buildit and analog
board games: Banco Imobiliario and Catan. Gamification was used as a mediating strategy in
the process and in the didactic sequence to organize the activities. Within the didactic sequence,
a field work in the neighborhood was included in parallel. With this purpose, a pedagogical
practice was produced, based on the objectives presented and carried out in two 2nd year high
school classes of the Alexander Graham Bell State College, located in the city of Duque de
Caxias- RJ. The activity proved promising, producing a significant development of spatial
thinking on the part of the students.

Keywords: City simulators. Board games. Spatial thinking. Didactic sequence. Gamification.
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INTRODUCAO

O estudo sobre o pensamento espacial intensifica-se a partir do documento de 2006,
intitulado National Research Council (NRC). A obra oferece um ferramental ao ensino de
geografia, apresentando-se como um método considerado relevante por diferentes trabalhos
como, por exemplo, Miguel (2016), Duarte (2016), Straforini (2018), Castellar e Juliansz
(2017) e Castellar (2020). Segundo os autores, 0 pensamento espacial € uma forma singular de
pensar 0 mundo por intermédio de elementos que permitem ao estudante raciocinar
espacialmente, oferecendo aos professores uma metodologia para utilizarem no cotidiano. Isso
possibilita aos docentes de Geografia desenvolver diferentes conteidos em sala de aula tendo
por base o pensamento espacial.

A partir do pensamento espacial é possivel estabelecer relagdes com diferentes
contetidos conectados a geografia escolar e, dentre eles, destacam-se os agentes produtores do
espaco urbano. Corréa (1989) defende ndo haver aleatoriedade ou forcas invisiveis atuando na
producdo do espaco urbano, para ele, existe um conjunto de atores sociais que produzem e
reproduzem a cidade. Esse olhar oferece ao docente uma forma didatica de investigacdo do
espacgo urbano em conjunto com os alunos.

Para dialogar com o pensamento espacial por intermédio dos agentes produtores do
espaco urbano, € necessario desenvolver maneiras capazes de auxiliar o professor. A partir de
entdo, formula-se a seguinte questdo: E possivel desenvolver o pensamento espacial
considerando os agentes produtores do espaco urbano por intermédio de uma sequéncia didatica
gamificada baseando-se no uso de jogos comerciais e no trabalho de campo?

Em relacdo aos objetivos especificos presentes na pesquisa, consideram-se: 1. Organizar
a producdo da sequéncia didatica 2. Desenvolver a estacdo por rotacdo proposta; 3. Avaliar a
gamificagéo; 4. Empregar os jogos eletronicos e os de tabuleiro; 5. Elaborar o trabalho de
campo.

No intuito de responder as questBes, a pesquisa se apropria da sequéncia didatica.
Conforme avaliam Zabala (1998) e Castellar; Machado (2014), a organizacéo vincula diferentes
praticas por intermédio de um roteiro conhecido previamente por alunos e docentes. Neste
trabalho, dividiu-se a sequéncia didatica em cinco momentos gamificados. O primeiro momento
refere-se a apresentagdo da atividade para os alunos pertencentes a duas turmas. Sao classes do
segundo ano do ensino médio do Colégio Estadual Alexander Graham Bell, localizado no bairro

Jardim Primavera, Duque de Caxias - RJ.
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Os alunos séo provenientes do curso de formagéo de professores. Nesse primeiro ponto
mostrou-se aos discentes o objetivo das atividades além do caréter voluntario na participacdo
da praética.

Como segundo momento conduziu-se a atividade através da rotacdo por estacOes.
Andrade; Souza (2016) comenta que esse formato possibilita a divisdo da turma em grupos
reduzidos, com cada um realizando uma atividade diferente.

As atividades ofertadas constituem-se na disposicdo de mesas com objetivos pre-
definidos. Cada mesa contém a possibilidade de praticar um dos jogos, sendo eles: jogos
eletronicos de simulagdo de cidade além dos jogos analdgicos de tabuleiro: Banco Imobiliério
e Catan.

No terceiro momento, apresentam-se aos alunos os conceitos liminares por intermédio
dos agentes produtores do espaco urbano e a relacdo com os jogos. Conceitos liminares que,
segundo Cachinho (2019), trata-se de um conhecimento inacessivel aos alunos externos aos
ambientes formais de ensino e capaz de direciona-los a um conhecimento poderoso, ou seja,
um saber potente que auxilia na formacdo cidada do discente.

O quarto momento € relativo ao trabalho de campo. Devido a escassez de recursos que
atinge a escola publica, as atividades externas sdo reduzidas devido a falta de transporte
adequado, sendo assim, pensou-se em viabilizar um trabalho de campo no proprio bairro onde
se localiza a escola com o intuito de relacionar os agentes produtores do espacgo urbano e as
atividades gamificadas. A atividade consiste na caminhada por pontos interessantes a pesquisa.
Neves (2015) avalia que o trabalho de campo permite a quebra da rotina e auxilia na retirada
do protagonismo unico do professor. Isso, em conjunto com as atividades gamificadas, permite
ao aluno atuar de maneira mais ativa no processo de ensino-aprendizagem.

A apresentacdo do seminario e as premiag¢bes oriundas dos variados momentos
gamificados ocorreram no quinto momento. Para avaliar o seminario, recorreu-se a taxonomia
utilizada por Duarte (2016). O autor baseou-se nos trabalhos de Jo e Bednarz (2009) e replicada
por Scholz et al., (2014). O objetivo da taxonomia € verificar o nivel do raciocinio espacial
produzido pelo conjunto da sequéncia didatica. E como forma de bonifica-los, pensou-se nas
motivagdes extrinsecas apresentadas por Fardo (2013). Tais motivagdes caracterizam-se por
uso de estimulos externos proporcionados por determinada atividade.

Apos a exposicao inicial, € importante apresentar a divisdo interna do trabalho. O
primeiro capitulo é proposto a partir do objeto da pesquisa. Emerge o pensamento espacial

como um dos métodos possiveis para atuagdo do Professor de Geografia em nivel basico.
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No mesmo capitulo, relacionam-se 0 pensamento espacial com metodologias ativas, em
especial, 0s jogos comerciais.

No segundo capitulo, o principal assunto séo o0s jogos e a gamificacdo e como essas duas
praticas podem auxiliar no ensino. E, no terceiro capitulo, procura-se construir a pratica por
meio da sequéncia didatica gamificada. Na continuidade do capitulo, apresentam-se 0s
principais resultados.

Por fim, como o mestrado profissional requer a confec¢do de um produto educacional
que “visa integrar teoria pratica, possibilitando a aproximacéo entre a producéo cientifica e o
desenvolvimento de tecnologia e inovagdo” (NIEZER, FABRI; FRASSON; PILATTI, 2015),
elaborou-se o item. A producéo ocorreu em paralelo com a dissertacdo. No caso deste trabalho,
0 produto trata-se de uma cartilha contendo as instrucdes da sequéncia didatica gamificada para
possivel reproducdo. Considera-se que a utilizacdo deste produto por parte dos professores de

educacdo basica depende de adequacgdes necesséarias tendo em conta cada realidade.
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1. O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO ESPACIAL COMO MOTE DA
GEOGRAFIA ESCOLAR

A investigacdo sobre 0 espaco na Geografia € essencial e, consequentemente, configura-
se como um campo fundamental nas discussdes relacionadas a Geografia escolar. O ensino da
disciplina permite dialogar com o espaco geogréafico através de diferentes prismas e, dentre eles,
0 pensamento espacial é apresentado neste capitulo. Pretende-se estabelecer o contributo do
pensamento espacial para o desenvolvimento da cidadania critica, na pratica docente, sobretudo
se considerarmos as aceleradas mudancas que fomentam o processo de globalizagdo. Contudo,
para objetivar o desenvolvimento do pensamento espacial nos tempos e espacgos atuais, €
necessario desenvolver ou apropriar-se de metodologias capazes de dialogar com as
necessidades dos diversos alunos e para auxiliar os docentes, emergem as metodologias ativas

capazes de auxiliar o docente, na préatica escolar.

1.1 Pensamento espacial, conhecimento geografico e educacdo geografica

A institucionalizacdo da Geografia ocorreu fundamentando-se na necessidade de
qualificar profissionais com a finalidade de ministrar aulas nas escolas basicas (MORAES,
1997). Posteriormente, ocorreu a valorizagdo dos saberes académicos em detrimento da
Geografia escolar. No entanto, os saberes produzidos pela Geografia escolar ndo podem ser
considerados uma transposicdo dos conhecimentos produzidos pela academia nos curriculos
escolares. 1sso ocorre, pois a Geografia escolar € um campo de conhecimento independente,
responsavel por produzir uma forma de pensar e de entender o mundo. Contudo, pode-se
considerar que as praticas escolares contribuem para o reconhecimento da Geografia como um
saber necessario (CAVALCANTI, 2010).

No bojo do reconhecimento da Geografia escolar como campo independente, mas
relacionado a Geografia académica, pretende-se formar o aluno por intermédio de atributos da
Geografia escolar. Para pensar o0 mundo a partir de tal perspectiva é necessario um conjunto de
saberes sistematizados pensados nessa realidade.

Nesse sentido, surge como possibilidade o pensamento espacial para objetivar esse fim.
Em relacdo ao pensamento espacial, uma das importantes contribuicdes relaciona-se com 0s
vinculos interseccionais, concernente aos componentes curriculares.

Porém, para além da Geografia escolar, ha consideraveis conexdes do pensamento

espacial com outras disciplinas escolares (DUARTE, 2016).
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Como exemplo disso, apresenta-se a Matemaética em relacdo a Geometria Plana, a
Historia e o advento das diferencas espaciais ao longo do tempo, a Arte na perspectiva dos
desenhos, pinturas e esculturas, alem da Educacdo Fisica e suas variadas atividades
privilegiando o deslocamento espacial. Reconhece-se a capacidade interdisciplinar do
pensamento espacial, contudo, nesta pesquisa, 0 intuito é o desenvolvimento do pensamento
espacial a luz da Geografia escolar. Apesar de o debate em relagdo ao pensamento espacial estar
presente desde a decada de 1980, carecia de clareza em relacéo aos métodos em que a Geografia
escolar poderia esmerar-se visando desenvolvé-lo.

Nesse sentido, Duarte (2016) apoia-se no documento da National Research Council —
NRC (2006):

Considerando essa contextualizacdo, podemos avancar para a apresentagdo da
concepcdo do que é o spatial thinking. O nudcleo da definicdo do conceito de
pensamento espacial que vem sendo reconhecido pela comunidade académica
devotada a esse campo de estudos é encontrado no documento que constitui o grande
pilar de referéncia mundial sobre essa tematica, o relatério do Conselho Nacional de
Pesquisa estadunidense (National Research Council - NRC), publicado em 2006, com
o titulo: Learning to Think Spatially: GIS as a Support System in the K-12 Curriculum.
Em traducgao livre: “Aprendendo a pensar espacialmente: Sistemas de Informagdes
Geograficas como sistemas de apoio ao curriculo da escola basica (ensino
fundamental e médio). O 2° documento foi elaborado pelo Comité de Apoio para
Pensar Espacialmente (Committee on the Support for the Thinking Spatially), ligado
a Comisséo de Geografia do NRC (DUARTE, 2016, p. 15).

A proposta é oferecer a Geografia escolar possibilidades de pensar espacialmente de
maneira sistematizada, embasando-se em diversos estudos anteriores que se debrugcaram sobre
0 assunto a partir de um amplo dialogo produzido no ambiente da Geografia académica. Ao
analisarem a NRC (2006), Miguel (2016), Duarte (2016), Straforini (2018), Castellar e Juliansz
(2017) e Castellar (2020), reconhecem no documento uma contribui¢cdo que era escassa ao
debate geogréfico estabelecido no ambiente académico. Como resultado, estabeleceu-se a
diferenciacdo do pensamento espacial de outros saberes que também dialogam com fenémenos
espaciais. Possibilitando, deste modo, um novo campo de diadlogo favorecendo a Geografia
escolar.

Nessa linha de pensamento, Castellar e Juliansz (2017), dialogam com a NRC (2006)
propondo a constru¢ao do pensamento espacial fundamentado: “nos conceitos geograficos, nas

representagdes espaciais e nas habilidades do pensamento” (CASTELLAR; JULIANSZ, 2017,
p. 1).
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Através do pensamento espacial hd uma promocéo da educagdo geografica que afirma:

Cumpre uma funcdo social importante, como conhecimento que possibilita a
compreensdo da realidade, dos lugares onde se vive e das relagBes entre a sociedade
e a natureza. Apresenta-se, entdo, como uma disciplina fundamental para a leitura do
territorio e das disputas globais, para entender 0s usos dos recursos naturais e suas
implicacdes no ambiente e na producdo industrial, e, ainda, ampliando as abordagens
a partir das recomendacdes da Declaracdo Internacional sobre a Educacdo Geogréafica
(UGI, 2007). Constitui, portanto, um conhecimento que estrutura a leitura do mundo,
na compreensdo da formacdo espacial e desenvolvimento do pensamento espacial que
promove a formacao de cidaddos criticos (CASTELLAR E JULIANSZ, 2017, p. 161).

Ressalta-se a importante fungdo da educacgdo geografica, por permitir o entendimento
das relacGes espaciais que decorrem da vivéncia entre a humanidade e a natureza. Como
consequéncia, revela-se parte contributiva na construcdo de uma cidadania critica. O
pensamento espacial contribui para a promocdo de autonomias e para a emancipacdo dos
sujeitos.

Considerando os alunos provenientes da educacdo basica, consequentemente, “O
pensamento espacial é uma atividade cognitiva que permite as criancas refletirem, criticarem,
compararem e compreenderem o seu lugar e outros no mundo” (CASTELLAR E JULIANSZ,
2017, p. 176).

Para desenvolver o pensamento espacial, € necessario basear-se perante a égide do
conhecimento geografico. Neste momento, as autoras reaproximam esses diferentes
conhecimentos acionando 0s conceitos estruturantes espaciais.

Assim, os alunos passam a compreender os fendmenos espaciais que 0s cercam de

maneira mais aprofundada:

Partimos da concep¢do de que o pensamento espacial mobiliza e desenvolve 0
raciocinio geogréfico, pois trata-se de inserir os principios e conceitos estruturantes
para andlise do espago e sua dindmica. Por exemplo, escala, extensdo, localizacéo, as
relagbes entre as unidades de medida, as diferentes formas de calcular a distancia
(milhas, tempo de viagem, custos de viagem), os sistemas de coordenadas, a natureza
dos espacos (bi dimensionalidade e tridimensionalidade) (CASTELLAR; JULIANSZ,
2017, p. 162).

As autoras destacam a contribuicdo da Geografia académica, enquanto ciéncia
estruturada por anos de desenvolvimento, evidenciando a construg¢do dos principios e conceitos
estruturantes como fundamentais na educacéo geografica escolar. Em texto anterior, Castellar
e Juliansz (2017), compreendem 0 pensamento espacial como promotor da educacao
geogréfica. Nota-se que ha uma relacdo possivel entre os dois conceitos, mas condicionando a
educacao geogréafica ao pensamento espacial. Em obra seguinte, Castellar (2020) oferece uma

colaboragéo mais significativa.
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O pensamento espacial surge como um meio para um fim. Em outras palavras, como
um procedimento para fornecer conhecimento geogréfico por meio da educacgdo geogréfica.

Entdo ha um discurso:

Ao defendermos a tese de que o pensamento espacial € um contedo procedimental,
umas acOes direcionadas a um fim entenderam que ele se constitui de trés campos de
conhecimentos “que estdo amalgamados”, associados a uma situagdo geografica que
estimulard o estudante a argumentar com consisténcia por meio do vocabulério
geografico, e que passa a ser um procedimento que estimula o raciocinio geogréafico
que aprofundara e dara sentido aos contelidos (CASTELLAR, 2020, p. 298).

O pensamento espacial € compreendido pela autora como conjunto de procedimentos
objetivando o conhecimento geogréfico, visto que, os contetdos relacionados a Geografia
escolar, somente recebem espessura, quando fundamentados nos conceitos geograficos,
elevando o saber a uma ordenacdo do pensamento e a um vocabulario singular da ciéncia
geografica.

Ao dialogar com essa nova ferramenta, o aluno se apropria de um conjunto de saberes
que tém o potencial de agir e ser frente a realidade, proporcionando entendimento e a¢cdes mais
complexas em relacdo ao espaco vivido. Vislumbrando na Geografia escolar um saber capaz de
desenvolver significativa contribuicdo ao longo da vida.

Neste momento da pesquisa é importante atribuir as diferencas entre o pensamento
espacial e o conhecimento geografico. Miguel (2016) reconhece haver distin¢ao entre os dois
saberes, isto é, o conhecimento geografico, mais relacionado a educacdo geografica e o
pensamento espacial associado as relacdes topoldgicas do espaco. O conhecimento geografico
remete a uma dimensdo humano-social. Para Miguel (2016) é um conhecimento que requer um
conjunto de contetdos e conceitos identificados com a ciéncia geografica académica, mantendo
a divisao entre fisica, humana e regional. Para Straforini (2018), o conhecimento geogréafico
revela-se a partir de trés conceitos fundantes: Espaco, Tempo e Escala. Além do tripé
metodologico: “Onde? Como? Por qué?” Permitindo respostas geograficas a questdes
geogréficas. Em relacdo ao pensamento espacial, revelado pela NRC (2006) e estruturado por
marcantes tendéncias geométricas e euclidianas, Duarte (2016), apropria-se do pensamento.
Essa tendéncia conecta-se a matematica nao € aquela pensada para Geografia inicialmente.

O autor produz um debate relevante sobre o assunto ao demonstrar que:

O espaco geografico ndo se limita ao espago fisico, mas também ndo prescinde dele.
Ao contrario, muitos fendmenos que conformam o espago geografico sdo
absolutamente incompreensiveis, sem levarmos em conta as propriedades
geométricas do espaco. Para isso, 0 pensamento espacial representa uma competéncia
extremamente relevante (DUARTE, 2016, p. 202).
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O autor revela a aproximacao entre os dois saberes, porém, ha diferengas entre Miguel
(2016) e Castellar (2020). Para o primeiro, os temas sdo passiveis de simbiose e, para Castellar
(2020), o pensamento espacial como um meio, uma estratégia, para o estabelecimento do
conhecimento geografico.

Para um adequado entendimento sobre o assunto, € importante estabelecer os
componentes que estruturam o pensamento espacial e o conhecimento geografico, objetivando
uma educacéo geografica mais significativa.

Na perspectiva do pensamento espacial, Miguel (2016), Duarte (2016) e Straforini
(2018), concordam com a NRC (2006), isto é, os autores concebem haver componentes
inerentes a esse pensamento. S&o eles: 1. Os conceitos espaciais; 2. Os instrumentos de
representacdo do espaco; 3. Os processos de raciocinio.

Os conceitos espaciais sdo o0 ponto inicial, visto que, sdo 0s constituintes capazes de
aprofundarem os saberes espaciais apreendidos pelos alunos, possibilitando a complexificacdo

do assunto, como tal:

Os conceitos espaciais sdo 0s blocos estruturais do pensamento espacial. Ndo estamos
pensando especialmente se ndo operamos com um ou mais conceitos tipicamente
espaciais... Neles, conceitos como localizagdo, densidade, direcdo, regido, hierarquia,
fronteira, perfil, gradiente, rede e muitos outros sdo reconhecidos como
eminentemente espaciais, 0 que serve de orientacdo para tragarmos estratégias de
aprendizagens e modelos de avaliagéo preocupados com o desenvolvimento desse tipo
de raciocinio. (DUARTE, 2016, p. 202).

Como blocos estruturais, 0s conceitos espaciais sdo um conjunto de significacdes que
sinalizam elementos especificos com o objetivo de observar a estrutura de um fendbmeno
geogréfico. Direcionando assim o processo de ensino-aprendizagem no ambito do pensamento
espacial.

Castellar (2020) denomina os conceitos espaciais de “conceitos de relacdes espaciais”
ou ainda de “conceitos geograficos”. Apesar da autora ndo especificar a razdo da variagdo do
nome do elemento, ao analisar o texto, observa-se um tratamento enquanto sinébnimos dos
nomes devido a concordancia em relacdo aos expostos pela NRC (2006), provavelmente o
problema é oriundo das variagdes de traducdo. Nesse sentido, para ndo haver diferencia¢do na
traducdo, a partir de agora a pesquisa usara os elementos conforme a tradugéo de Duarte (2016),
isto €, 0s pensamentos espaciais fundamentam-se a partir dos conceitos espaciais, dos
instrumentos de representacédo e dos processos de raciocinio.

Prosseguindo com a reflexdo, a autora preocupa-se com a adequacdo dos conceitos

espaciais utilizados em sala de aula pelo Professor da educacdo bésica.
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Similarmente, identifica o questionamento sobre quais conceitos espaciais devem ser
priorizados em sala de aula. Como resposta, institui que 0s conceitos priorizados sdo 0s que se
adequarem a situacdo tematizada a partir dos instrumentos de representacao selecionados pelo
docente. O proximo componente do pensamento espacial sdo os instrumentos de representacéo.
Referem-se as ferramentas cognitivas com relagdo com elementos da cartografia, como, por

exemplo, os mapas, esboco e maquetes, campo fundamental para o pensamento espacial:

As representacdes espaciais sdo meios de acesso as informacGes espaciais
visualizdveis. Elas apresentam o mundo, suas informacdes e ordenamentos,
expressam desejos, ideias e sentidos e medeiam as intencionalidades dos produtores
do espaco e dos agentes, bem como daqueles que as elaboram. Essas representacdes
chegam aos leitores que se apropriam das informagdes com suas intencionalidades,
formando um ciclo de fluidez comunicacional entre o elaborador e 0 usuério
(CASTELLAR, 2000, p. 301).

Por meio dos instrumentos de representacao obteve-se informacdes espaciais através da
visdo, ou mesmo do tato, nos casos das pessoas com deficiéncia visual, ou mesmo outros
sentidos. S&o informacBes simplificadas e compreensiveis conforme a inten¢do do autor da
representacdo e do nivel de letramento geografico do leitor em identificar os elementos
constituintes a partir do elemento.

A NRC (2006) divide os instrumentos de representacdo em internos e os externos. Os
instrumentos de representacdo internos sdo aqueles atribuidos aos processos cotidianos. A acdo
de deslocar-se sobre 0s espacos.

Evidencia-se um saber benéfico na rotina diria, mas submetido a um entendimento
pouco sistematizado da espacialidade envolvida. O trajeto do aluno até a escola, por exemplo,
é influenciado pelos instrumentos de representacdo internos, o conjunto de saberes espaciais
adquiridos através da experiéncia ao longo da vida. Ele auxilia nas tomadas de decisdes no
sentido de o individuo escolher percursos menores, menos perigosos, mais interessantes, devido
a desvios, dentre outras decisfes que o aluno possa preferir.

Apesar de conveniente por um lado na vida cotidiana, os instrumentos de representagéo
externos, podem culminar em um processo simplificador na anélise espacial. Massey (2017)
emprega a ideia de imaginacfes geograficas.

Dentro dessa percepgéo, a autora compreende que essas formas de observar o espaco
produzem um saber que possibilita uma imagem muito simplificada do espaco geogréafico, no

entanto:
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O que nds precisamos é de uma imaginagao de espago que incorpore as geometrias de
poder que constroem este mundo altamente desigual. O que esta em questdo é a forma
como, em um nivel muito basico, nés pensamos o planeta, na verdade, a forma como
pensamos sobre o proprio espacgo geografico (MASSEY, 2017, p. 38).

Neste sentido, necessita-se de uma reflexdo sobre a dinamica espacial no sentido de
considerar o peso das relacGes espaciais e as diversas geometrias que o entrelacam. Essas
geometrias possuem carater espacial, assim como, a relacdo com outros aspectos sociais,
historicos, dentre outros. Considerar algumas dessas nuancas permite um olhar mais
aprimorado sobre as representacfes espaciais. Uma forma de aprofundar e complexificar as
andlises espaciais para além das imaginacGes geogréficas é proporcionada por intermédio dos

instrumentos de representacdo externos. Para Duarte (2016),

[...] S@o produtos metodologicamente elaborados que mostram as relagdes espaciais
concretas, conjuntos de objetos e formas geometrizadas, tornando possivel a anélise e
a conformacdo de quadros imagéticos mais exatos sobre componentes da realidade
dos lugares.

Sdo eles: mapas, imagens de satélites, cartas, esbocos, graficos, representacdes espaciais
de jogos analdgicos e digitais, maquetes, fotografias dentre outros. Podendo ser baseado no
mundo analdgico ou digital. Castellar (2020) considera que o reduzido emprego dos
instrumentos de representacdo em sala de aula constitui uma préatica inadequada, sobretudo, em
relacdo aos mapas. No entanto, ao emprega-los em sala de aula, recomenda-se ao professor
selecionar o instrumento que melhor se adeque aos objetivos propostos, uma vez que a selecéo
deve estar vinculada a situacdo geografica explorada na atividade. Para construir um
pensamento espacial, ndo sdo suficientes apenas 0s componentes: conceitos espaciais e 0S
instrumentos de representagdo. E fundamental incluir um terceiro: os processos de raciocinio
espacial.

O raciocinio espacial pode ser considerado uma habilidade do pensamento
(CASTELLAR; JULIANSZ, 2017) ou processo cognitivo (CASTELLAR, 2020). Duarte
(2016) e Miguel (2016) caracterizaram 0s processos de raciocinio espaciais como sendo o
raciocinio em consonancia com os varios aspectos da realidade. S&o eles que permitem avangar
para além da mera informacé&o espacial em dire¢do ao conhecimento espacial (DUARTE, 2016,
p. 203).

Pensar espacialmente, compreendendo os contelidos e conceitos geogréaficos e suas
representacdes, também envolve o raciocinio, definido pelas habilidades que
desenvolvemos para compreender, a estrutura e a funcdo de um espaco e descrever
sua organizacao e relacdo a outros espacgos, portanto, analisar a ordem, a relagéo e o
padrdo dos objetos espaciais (CASTELLAR, 2020, p. 164).
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A conexdo entre 0s instrumentos de representagdo e 0S conceitos espaciais ocorre
através dos processos de raciocinio. Do ato de pensar e selecionar, a partir de uma construcao
que deriva de um nivel menor de cogni¢cdo para outro maior, aumentando assim o grau de
exploracdo do fenémeno. Segundo Castellar (2020), ha um conjunto de conceitos presentes nos
processos de raciocinio espacial apropriados para desenvolver acdes como: identificar,
localizar, observar, diferenciar, comparar, analisar, contar, nomear, resumir, concluir, criar
hipdteses, etc. (CASTELLAR, 2020, p. 305), estes sdo conceitos fundamentais no processo do
raciocinio analitico. Como exemplo, a autora referiu-se ao pensamento espacial
operacionalizado por um motorista de caminh&o que utiliza informagdes espaciais diversas
como a dimensdo das ruas, o trafego no horério de deslocamento e o tempo na regido, se chove
ou ndo, dentre outras informacdes, no intuito de definir o caminho mais indicado conforme
determinada situacdo. Além dos trés elementos citados pelos autores até este momento.

Castellar (2020) apresenta mais dois elementos fundamentais para o desenvolvimento
do conhecimento geogréafico: as categorias e principios geogréaficos além da situacao
geografica:

Na anélise que estamos fazendo, as categorias e principios geograficos recuperam o
estatuto epistemol6gico da Geografia, conferindo um lugar para raciocinar sobre os
lugares. Além disso, contribui para desenvolver/estimular o pensamento espacial e
confirmé-lo a Otica geogréafica, pois 0os campos de conhecimento (representacfes
espaciais, conceitos de relagdes espaciais e processos cognitivos), quando associados
as categorias e aos principios geograficos, fazem-nos olhar para processos, fendbmenos
e eventos no espaco, e ndo para o espago em si (CASTELLAR, 2020, p. 308).

Castellar (2020) é categoérica ao apresentar a NRC (2006) como documento que permite
apenas reconhecer eventos que ocorrem no espaco. De outra maneira, a NRC (2006) apresenta
um palco onde ocorrem os fenbmenos. Castellar (2020) perpassa essa Visdo, 0 espaco é
percebido a partir das analises da autora como categoria central e autbnoma, ocorre que a ideia

de palco € substituida pela concepcao de sujeito.

Nesse sentido, importaria ndo o intervalo entre as coisas, mas a reunido de elementos
constitutivos das relagcdes, um espaco relacional imbuido de fatores politicos,
econdmicos, culturais, sdcio-historicos, psicoldgicos e bioldgicos em profusdo: o
espaco geogréafico (CASTELLAR, 2020, p. 309).

O espaco é apresentado como uma entidade propria que permite uma perspectiva de
correlagdo. H&4 uma exuberancia de unidades em permanente troca, resultando em perspectiva
genuinamente da Geografia. Por consequéncia, é fundamental na construcdo de uma educacéao

geografica no ensino basico:
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As categorias de paisagem, territorio, regido, lugar e natureza e os principios de
localizacdo, conexdo, extensdo, causalidade, arranjo e ordem, analogia e
diferenciacdo, etc., sdo vocabulos geogréaficos gerados a partir da trajetéria tedrica da
Geografia [...]. Essas categorias e principios geograficos sédo vocabularios utilizados
para analisarmos os eventos, fendmenos e processos, uma rede conceitual para abarcar
situagBes analisaveis (CASTELLAR, 2020, p. 309).

Castellar (2020) ressalta haver um conjunto de categorias e principios consolidados no
ambito da Geografia académica, considerados imprescindiveis para uma analise espacial,
possibilitando uma formacao do conhecimento geogréfico a partir do pensamento espacial. Para
comecar a apresentacdo dos ultimos dois fatores expostos por Castellar (2020), iniciam-se pelas
categorias e 0s principios geograficos que denotam o longo caminho por onde a Ciéncia
Geografica percorreu. Proporcionam-se, através das distintas correntes de pensamento, olhares
distintos sobre diferentes fendmenos espaciais. Somam-se entdo, as categorias e 0s principios
geograficos aos ja citados elementos abordados pela NRC (2006). Assim, ao educando, é

apresentado:

Olhar e indagar as localiza¢des no mundo: o que ha de geogréfico aqui? A partir dessa
ideia podemos considerar que as categorias e os principios geogréficos trazem a for¢a
do estatuto epistemolégico da ciéncia geografica (os contetidos conceituais). E o
desenvolvimento desse olhar que pde em desequilibrio o entorno vivido pelo sujeito
e 0 faz indagar por que as coisas estdo onde estdo (CASTELLAR, 2020, p. 309).

Remete-se as perguntas simplorias, porém profundamente relacionadas a Geografia: “o
que ha de geografico aqui? Por que as coisas estdo onde estdo?” Formular esses
guestionamentos remete a evolucdo geografica possibilitadoras de imaginacdes geograficas
relevantes. Por fim, a autora resgata a situacéo geografica visando concluir a trajetoria.

O elemento é uma perspectiva totalizante, ou seja, permite compreender uma
determinada espacialidade em consonancia com outras. Nao ha espaco para analises estanques
e desconexas. A dualidade do espaco ao mesmo tempo, considerando as dimensfes do unico e

do relacional, permite uma educacdo geografica expressiva:

A titulo de exemplo, a forma como uma alteracdo dos investimentos nas a¢des na
bolsa de valores de uma empresa da inddstria alimenticia impactara economicamente
nos lugares. O fluxo de capital, a totalidade, recebendo um valor de entrada ou saida,
desencadeard efeitos nos insumos disponiveis para a produgdo, repassara uma
mensagem de mudanga no ritmo da circulagdo, modificando o nivel de consumo em
detrimento da variagéo dos pre¢os (CASTELLAR, 2020, p. 310).

Existem duas escalas no exemplo acima: a de regulagcdo (origem) e a de ocorréncia
(incidéncia) (CASTELLAR, 2020). A regulacéo da situacdo geogréafica é o lugar de deciséo
gue alterou os investimentos nos outros lugares de ocorréncia. Em outras palavras, uma decisdo

de investimento num ambito global interfere no cotidiano de pessoas ao nivel local.
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Outro exemplo das escalas produzidas pela situacdo geogréfica encontra-se no jogo
Simcity Buildit (2022) para smartphones. Alguns comandos advindos de outras escalas virtuais
sdo propostos pelos jogos eletrénicos. O jogador associa-se a outros no intuito de alcancar a
execucdo de objetivos. Através da regulacdo, os jogos eletrénicos atribuem comandos onde
cada jogador associado precisa empenhar-se na ocorréncia do fenébmeno. Assim, 0 sucesso ou
o fracasso seré determinado pela conducéo da tarefa.

Retomando os conceitos espaciais expressos pela NRC (2006), Miguel (2016), expde
objetivos que se necessita atingir no intuito de desenvolver o conhecimento geografico. Sdo as
funcbes do pensamento espacial. As fun¢des do pensamento espacial elencadas por Miguel
(2016), sao: 1. A funcdo descritiva que alude a localizacdo dos objetos sobre o0 espaco e as
relacBes topologicas. Possuem fortes relacbes com a Matematica, pois se relaciona com a
conexdo, convergéncia e conectividade dos espacos; 2. A funcao analitica que permite o estudo
mais aprofundado das estruturas espaciais; 3. A funcdo inferencial que corrobora para uma
andlise das funcdes e da evolugdo do espago.

A partir das funcdes do pensamento espacial, Miguel (2016) anuncia as habilidades
espaciais pretendidas a partir de um ensino que operacionaliza o pensamento espacial. 1sso
ocorre, por intermédio da inferéncia da informacéo geografica, que permite o desenvolvimento
de atitudes, procedimentos, capacidades ou habilidades espaciais (MIGUEL, 2016).

A partir das consideracfes de analise Miguel, observa-se o quadro 1:

Quadro 1. Habilidades do pensamento espacial

ATIVIDADE DESCRICAO

Visualizagéo Capacidade para manipular, girar, ou inverter mentalmente os estimulos visuais bi ou
espacial tridimensionais.

Orientacdo Capacidade para imaginar como seria uma figura por intermédio da perspectiva de

espacial orientacéo diferente.
Relacgdes Reconhecer distribuicdo espacial, identificar padrdes de organizacdo do espaco e
espaciais hierarquias espaciais, estabelecer associacdes e correlacdes entre fendmenos que tém uma

determinada distribuicdo espacial etc.

Fonte: Elaborado a partir do autor (MIGUEL, 2016).

As relacOes espaciais sdo a principal habilidade, pois remete a aquisi¢do de processos
cognitivos espaciais provenientes de um longo processo que se inicia, segundo Castellar e

Juliansz (2017), a partir do letramento cartografico.
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Desenvolvendo-se ndo somente nos espagos formais de ensino-aprendizagem como em
locais ndo formais. Consideraram-se 0s aspectos abordados, esta pesquisa concorda com
Miguel (2016), Duarte (2016), Straforini (2018), Castellar e Juliansz (2017) e Castellar (2020)
quando identificam a relacdo entre pensamento espacial e o conhecimento geografico como
sendo relevantes ao processo de ensino-aprendizagem possibilitando uma educacéo geogréfica.

Porém, ao confeccionar esta pesquisa percebeu dificuldades em trabalhar a educacéao
geografica proposta por Castellar (2020), devido principalmente a complexidade de manejar as
categorias e principios geograficos além da situacdo geografica com alunos do ensino médio
onde a pesquisa insere-se.

Considerando isso e lamentando profundamente a limitacdo citada, a pesquisa se
estruturou a partir do desenvolvimento do pensamento espacial como base na construcéo de
uma Geografia escolar. Compreendendo esse aspecto da pesquisa, no proximo subcapitulo
pretende-se estabelecer uma relacdo entre 0 pensamento espacial e os produtores do espago

urbano a partir objetivando uma Geografia escolar mais relevante.
1.2 O pensamento espacial e os agentes produtores do espago urbano

Conforme se discutiu no subcapitulo anterior, 0 pensamento espacial € uma importante
ferramenta para estabelecer o ensino-aprendizagem significativo para os alunos da educacgéo
basica. Assim, existem diversas possibilidades do emprego dessa ferramenta nas diferentes
areas da Geografia escolar, dentre elas, destaca-se a Geografia urbana ensinada nas escolas.

Neste momento da pesquisa, observa-se a necessidade de dialogar com 0s agentes que
atuam na producao do espaco urbano e o pensamento espacial.

Para iniciar o dialogo, apresenta-se Corréa (1989), que esta pesquisa compreende um
importante autor que contribui no campo do pensamento espacial por intermédio da Geografia
urbana, no classico da Geografia brasileira intitulado “O espago urbano” (CORREA, 1989).
Apesar da obra existir ha mais de trés décadas, ela ainda se mostra relevante inclusive para a
Geografia escolar.

Partindo dessa premissa, o0 autor considera que o objeto de pesquisa é a cidade capitalista
e essa cidade revela-se como o préprio espago urbano definido por diversos usos que séo ao

mesmo tempo fragmentado e articulado:
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Tais usos definem areas, como centro da cidade, local de concentragdo de atividades
comerciais, de servicos e de gestdo, areas industriais, areas residenciais distintas em
termos de forma e conteddo social, de lazer e, entre outras, aquelas de reserva para
futura expansio. (CORREA, 1989, p. 7).

Ao espaco urbano é atribuido um conjunto de diferentes usos do solo urbano
fragmentados, mas também com suas partes interconectadas ndo somente entre si, mas também
com outras unidades de diferentes escalas como as locais, regionais ou globais.

Outro autor importante que discorre sobre a Geografia urbana é Lefebvre (2002):

A cidade atrai para si tudo que € da natureza e do trabalho noutros lugares: fruto e
objetos, produto e produtores, obras e criacdes, atividades e situacdes. O que ela cria?
Nada. Ela centraliza as criacdes. E, no entanto, ela cria tudo. Nada existe sem trocas,
sem aproximacgao, sem proximidade, isto é, relagOes. Ela cria uma situacdo, a situacao
urbana, onde as coisas diferentes advém umas das outras e ndo existem
separadamente, mas segundo as diferengas. (LEFEBVRE, 2002, p. 111).

Para Lefebvre (2002), a cidade é o local que o urbano se estabelece. Para o autor, a
concepcéo de urbano é agregadora. E na cidade que ocorrem os encontros das diferencas, dos
produtos e mercadorias. Ndo necessariamente encontros harmoniosos, pois esse contato €
pautado pela desigualdade no acesso de determinados grupos aos produtos dessa relacao.

Para ilustrar o assunto, apresenta-se a unidade escolar em que foi realizada esta pesquisa.
Refere-se ao Colégio Estadual Alexander Graham Bell, localizado no 2° Distrito de Duque de

Caxias — RJ, de acordo com a figura 1.

Figura 1. Mapa do Municipio de Duque de Caxias - RJ
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O distrito possui diferentes bairros e, dentre eles, esta o bairro do Jardim Primavera onde
se encontra o colégio. A maior parte dos alunos reside em Jardim Primavera ou nos bairros

proximos como Saracuruna, Campos Eliseos (Imagem 1) e Cangulo, por exemplo.

Imagem 1. Fotos do Bairro: Jardim Primavera a esquerda e Cangulo a direita

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

Nesse pequeno recorte espacial observa-se diferencas locais marcantes. Nos arredores,
observam-se imdveis com caracteristicas de classe média e outras residéncias populares com
ruas ainda carentes de infraestrutura. Dentre elas, em Campos Eliseos, encontram-se diversas
indUstrias concentradas, trata-se do Polo Petroquimico de Duque de Caxias, neste Polo
encontra-se a Refinaria Duque de Caxias (REDUC) uma das maiores Refinarias do Brasil em
capacidade instalada de refino. A refinaria, que iniciou a producdo em 1961, vem ganhando
cada vez mais importancia no cenario nacional. Responsavel por 80% da producdo de
lubrificantes, e 0 maior processamento de Gas Natural do Brasil.

Ambas as areas prestam servicos na industria local e com os seus alunos estudando em
bairros préximos. A relacdo se mostra ao mesmo tempo fragmentada e articulada. Mas

sobretudo, produzindo um recorte desigual conforme aponta Corréa (2018).

Fragmentada e articulada, reflexo e condicionante social, a cidade é também o lugar
onde as diversas classes sociais vivem e se reproduzem. Isto envolve o quotidiano e o
futuro préximo, bem como as crengas, valores e mitos criados no bojo da sociedade
de classes e, em parte, projetados nas formas espaciais: monumentos, lugares
sagrados, uma rua especial, etc. O espaco urbano assume assim uma dimensdo
simbdlica que, entretanto, é variavel segundo os diferentes grupos sociais, etarios, etc.
(CORREA, 1989, p. 09).

A cidade é produto de diversas interacGes entre diferentes grupos que se relacionam e
mediadas por estruturas econémicas, sociais, culturais e produtoras de simbolismos que
permitem a producdo e a reproducdo de determinadas espacialidades. Dando continuidade a

linha de raciocinio, o autor questiona-se sobre 0s agentes que produzem o espaco urbano.
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Para ele, ndo ha uma forca invisivel ou aleatoria que intervém na construcao da cidade,
na verdade, existem grupos que moldam a cidade.

E para delimitar a questdo, o autor apresenta cinco agentes principais que promovem o
espaco urbano: 1. Os proprietarios dos meios de producéo; 2. Os proprietarios fundiarios; 3. Os
promotores imobiliéarios; 4. O Estado; 5. Os grupos sociais excluidos. Os proprietérios dos
meios de producdo € o primeiro agente, caracterizando-se por consumir vastos espacos pela
prépria natureza da atividade que realizam. S&o as plantas industriais, empresas comerciais,
estabelecimentos de logistica, etc. Os terrenos sdo comumente de menor valor financeiro por
estarem mais distantes dos centros, em periferias urbanas, mas que se beneficiam de alguns

fatores locacionais:

Nas grandes cidades, onde a atividade fabril é expressiva, a acdo espacial dos
proprietarios industriais leva a criacio de amplas &reas fabris em setores distintos das
areas residenciais nobres onde mora a elite, porém préximas as areas proletarias. Deste
modo, a ac¢do deles modela a cidade, produzindo seu préprio espaco e interferindo
decisivamente na localizagao de outros usos da terra (CORREA, 1989, p. 15).

Para dialogar com a citacdo anterior, no jogo SimCity Buildit (2022), verifica-se que as
areas industriais sdo localizacdes mais desvalorizadas, os moradores circunvizinhos sao os que
mais reclamam da poluicdo, barulho e outros transtornos relacionados a atividade fabril.
Similarmente, os moradores de Campos Eliseos, bairro vizinho a Jardim Primavera, queixam-
se da poluicdo atmosférica, sonora e compartilham de um medo coletivo de acidente e explosédo
das diversas unidades fabris localizadas proximo ao Polo Petroquimico presente no bairro,
acidentes estes ja ocorridos em algumas situacdes.

De maneira similar, os bairros apresentados pelo tabuleiro do jogo Banco Imobiliario
possuem localizacdo no mundo real privilegiada, contendo amenidades que sao ligadas, por
exemplo, ao afastamento dessas localizacBes com as industrias das suas respectivas Regides
Metropolitanas. Inclusive, é plausivel citar, que a Unica localizagdo associada a classe média,
isto €, uma parte do bairro de Jardim Primavera citada anteriormente nesta pesquisa conhecida
pelos moradores como “Primavera Nova”, estd mais afastada do Polo industrial.

Destaca-se que o0s terrenos ocupados pelos proprietarios do meio de producdo podem
ser disponibilizados para outros fins, caso a necessidade desses grupos encontrarem outros
fatores locacionais como, por exemplo, a proximidade a com outros mercados consumidores,
mé&o de obra mais barata, etc., fazendo que esses terrenos possam receber outras funcionalidades
mais rentaveis ao capital imobiliario. O segundo agente que promove 0 espago urbano sao 0s

proprietarios fundiarios.
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Esse grupo possui o interesse de converter a terra rural em urbana obtendo o maior lucro
possivel, por isso, as primeiras funcbes procuradas sdo as de alto valor agregado para a
finalidade de residéncias de alto status ou espacos comerciais com caracteristicas similares.

As propriedades rurais que mais experienciam esse tensionamento sdo as ligadas as
periferias das grandes cidades que ainda ndo se converteram em terras urbanas. Nesse sentido,
h& uma disputa entre as rendas relacionadas a funcdo agricola e urbanas que, ao longo do tempo,
inclinam-se em direcdo as atividades citadinas. No jogo de tabuleiro Catan, € possivel conceber
uma relacdo com os proprietarios fundiarios. Na atividade, a competicdo baseia-se justamente
em transformar as caracteristicas de aldeias, ligadas as atividades econdmicas rurais, em
cidades, ou seja, locais mais relacionados a terra urbana.

Entende-se que as relagdes espaciais do jogo sdo motivadas nos tempos e espaco
medievais, contudo, como forma de ilustrar e exemplificar aos alunos como a conversdo e
valorizacdo das terras urbanas frente as terras rurais, mostra-se relevante o emprego do jogo
como analogia para compreensdo do fendmeno urbano. Os proprietérios fundidrios com suas
terras em localidades dotadas de amenidades - acessiveis por meio de transporte, em areas
préximas a vegetacdo nativa, proxima as praias elitizadas, etc., normalmente convertem as
terras para uso residencial e comercial de alto valor agregado.

Nesse contexto, utiliza-se 0 exemplo de Copacabana como bairro que se converteu de
areal, com poucas moradias ligadas a atividades de pesca, por exemplo, para uma terra urbana
cobicada. Diferentemente, os proprietarios fundiarios que ndo detém terras rurais com
potencialidades amenas, apresentando, por exemplo, problemas de drenagem, resultando em
enchentes, proliferacdo de vetores de doengas, etc.

Destinam-se esses espacos para loteamentos populares. Prosseguindo com o
pensamento, os promotores imobiliarios caracterizam-se como terceiro agente produtor do
espaco urbano, apresentando um conjunto complexo de subgrupos que atuam na producédo da
cidade de forma individual ou em conjunto. As principais fun¢es desses agentes sdo de:
incorporacdo, financiamento, construcdo fisica dos imdveis, estudos técnicos e
comercializacao.

Ressalta-se que a produgdo das unidades populares normalmente ndo é alvo destes
agentes, visto que os salarios das camadas populares sdo diminutos e o custo de construcao
costuma exceder a possibilidade da compra por esses grupos periféricos. Porém, quando as
unidades séo reduzidas, resultando em super ocupacao, e a qualidade mostra-se reduzida, ou
ainda, se a escassez for muito grande de unidades, elevando-se demais 0s pregos, ocorre

interesse por habitacdo popular por parte dos promotores imobiliarios.
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Nos paises periféricos, o empenho dos promotores imobiliérios na produgao de unidades
populares é ainda menor. Tais grupos, preocupam-se em abastecer a demanda solvavel e,
somente apds isso, associam-se ao Estado buscando financiamento e outros auxilios para a
construcdo de unidades populares de baixo custo e baixa qualidade. Exemplos disso, proliferam
ao longo da histoéria moderna do Brasil, podendo-se citar nos Gltimos Governos Federais 0s
programas: Minha casa, Minha vida, dos governos Lula e Dilma, com maior verba ou a
minguada Casa Verde e Amarela do atual governo.

Em relacdo ao jogo Simcity Buildit (2022), as unidades residenciais e comerciais
construidas possuem caracteristicas de medio e alto padrdo financeiro. No jogo ndo é
apresentado unidades populares conforme se verifica no bairro proximo ao Colégio Estadual
Alexander Graham Bell. Como exemplo, no bairro de Saracuruna verifica-se um condominio
popular fruto do programa Minha Casa, Minha Vida na localidade conhecida como Cangulo.

Similarmente ao jogo Simcity Buildit (2022), empregado por esta pesquisa, no Banco
Imobiliario, os imdveis apresentados no mapa do jogo representam bairros de médio a alto
padrdo financeiro, denotando a escolha em representar apenas um setor da cidade pela empresa
desenvolvedora. A preferéncia dos promotores imobiliarios na construcdo de unidades
destinadas a populacdo que se relaciona com a demanda solvavel reflete algumas condicdes,
dentre elas, atuar nos terrenos mais valorosos, com acessibilidade, seguranca e acesso,
possuidores de amenidades naturais ou socialmente produzidas e se aproveitando do
esgotamento dos terrenos nos arredores.

Enfatiza-se ainda que a atuacdo dos promotores imobiliarios em seu conjunto promove
uma ocupacao da cidade de maneira desigual e combinada, gerando assimetrias construidas néo
pela méo invisivel ou por aleatoriedade, mas pela atuacdo efetiva desses agentes.

Prosseguindo, o Estado desponta como quarto produtor do espaco nas cidades. Isso

ocorre de diversas formas, podendo ser, em simultaneo:

Consumidor de espaco e de localizages especificas, proprietéario fundiario e promotor
imobiliario, sem deixar de ser também um agente de regulacdo do uso do solo e alvo
dos chamados movimentos sociais urbanos. Assim, ao implantar uma refinaria de
petroleo lado esta organizando diretamente o espago urbano e a0 mesmo tempo que
interfere dada a natureza da atividade industrial mais proximas. (CORREA, 1989, p.
24).

O Estado possui caracteristicas singulares pelo seu papel de atuar na producao do espaco
urbano capitalista. A atuagdo mais notavel a primeira vista encontra-se na implementagéo de

servicos publicos como construcdo de estradas, ruas, pracas, dragagem do sistema hidroviario

e ferrovias.
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N&o somente isso, o Estado também atua favoravelmente na perspectiva legalista da
ocupacdo da cidade por intermédio de Leis e Normas condicionadoras da ocupacao territorial.

A atuacdo do Estado se faz fundamentalmente em Ultima analise visando criar
condicdes de realizagdo e reproducdo da sociedade capitalista, isto é, condigdes que
viabilizem o processo de acumulagdo e a reproducéo das classes sociais e suas fracoes.
(CORREA, 1989, p. 25).

Nos bairros proximos ao Colégio Estadual Graham Bell, nota-se que em algumas areas
o0s investimentos publicos que produzem valorizagéo estdo alinhados as elites locais. Como
exemplo, constata-se que a Unica ciclofaixa presente nos bairros préximos a escola, Jardim
Primavera, Saracuruna, Campos Eliseos e Cangulo, situa-se na localidade pertencente ao bairro
de Jardim Primavera, conhecida pelo nome de “Primavera nova”. Tal situacao exemplifica que
a localidade habitada pela camada mais abastada financeiramente da regido € dotada
continuamente de amenidades pelo Estado antes de outras localidades, como demonstra a
citacdo imediatamente anterior.

O Estado atua inclusive na criacdo de solo urbano por intermédio de grandes obras de
drenagem e dragagem. Além de atuar com o papel de policia que é acionada, por exemplo,
alocar populagbes desprovidas de grandes recursos financeiros para area, distantes de
centralidade e amenidades, visando transferir parte dessas terras aos promotores imobiliarios.

Prosseguindo na apresentacdo dos promotores do espago urbano, revela-se o quarto
produtor, isto é, 0s grupos sociais excluidos. Segundo Corréa (1989), esses grupos dispdem de
restrita escolha de moradia devido a sua condi¢do socioeconomica desprivilegiada. Restam a
esses individuos habitarem locais como: os corticos proximos ao centro da cidade, casas
produzidas por meio de autoconstrucdo em loteamentos periféricos e habitacBes construidas

pelo Estado caracterizado por baixa qualidade e comumente ligado a localizacGes periféricas:

E na producéo da favela, em terrenos publicos ou privados invadidos, que os grupos
sociais excluidos se tornam, efetivamente, agentes modeladores, produzindo seu
préprio espago, na maioria dos casos independentemente e a despeito dos outros
agentes. A producdo deste espaco &, antes de mais nada, uma forma de resisténcia e,
a0 mesmo tempo, uma estratégia de sobrevivéncia. (CORREA, 1989, p. 25).

Dialogando com a citagdo anterior, 0 autor considera a favela como grupo que também
produz o espaco urbano, pois 0s moradores constroem a cidade a revelia dos outros agentes. O
seu local, mesmo que precério, de producdo e reproducdo da vida. A titulo de exemplo, nos
jogos empregados em sala de aula, ndo se constatou uma relagao direta com 0s grupos sociais
excluidos a primeira vista, porém, é possivel pensar que a propria exclusdo revela alguma

informacdo. Qual é a razdo dos grupos sociais excluidos estarem fora dos mapas dos jogos?
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Uma das explicacbes possiveis é uma escolha ideologica dos desenvolvedores.
Provavelmente, devido a fatores histdricos, os desenvolvedores raramente sdo provenientes
dessas areas de periferizacéo, por isso, € de se refletir que ndo pensem a favela como parte da
cidade. Obviamente que essa explicacdo simpldria ndo responde em definitivo o tema, porém,
permite uma reflexdo sobre os variados condicionantes que formam o problema.

Ap0s apresentar os agentes produtores do espago urbano, € possivel realizar uma breve
relacdo entre esses agentes e 0 pensamento espacial. Retomando o subcapitulo anterior, o
pensamento espacial ¢ formado por trés elementos: A. Os conceitos espaciais; B. Os
instrumentos de representacao; C. Processos de raciocinio. Tais elementos auxiliam a Geografia
escolar no desenvolvimento de atividades. Desse modo, é possivel analisar os agentes
produtores do espaco urbano a luz de cada elemento que compdem o pensamento espacial.

O primeiro elemento a relacionar com os agentes produtores do espaco urbano é o
conceito espacial. Iniciando-se por um exemplo, uma favela, ou seja, espacialidade referente
aos grupos sociais excluidos, possui determinada localizagdo, limites mensuraveis, distancia
entre outras localidades e hierarquia frente a uma rede. Pois bem, localizacdo, limites, distancia
e localidade sdo exemplos que se caracterizam por serem conceitos espaciais. Como tal, isso
configura-se como o primeiro passo para objetivar o pensamento espacial.

Na continuidade, o segundo elemento sdo os instrumentos de representacdo. Para
relembrar, sdo instrumentos capazes de apresentar, por intermédio dos sentidos, determinada
espacialidade, como por exemplo: mapas, fotografias, esboco, dentre outros. Observa-se que 0
uso de diferentes tipos favorece o entendimento mais qualificado sobre o tema. Apesar de
Lobato (1989), utilizar pouco os instrumentos de representacdo no proprio livro “O espago
urbano”, isto ¢, foram apenas cinco representacdes, o Professor que decidir desenvolver a
Geografia urbana por meio da conceituacdo do autor, faz-se necessario apresentar a maior gama
possivel desse elemento no espaco. Desde esbogos, mapas, fotografias e pintura, passando por
mapas tradicionais, mapas de jogos dentre outras possibilidades. Agindo desta forma, o docente
aproxima-se do pensamento espacial.

Por fim, o pensamento espacial exige ndo somente o0 emprego do conceito espacial e dos
instrumentos de representacdo, h&d a necessidade de um terceiro elemento: processos de
raciocinio. Como apresentado no subcapitulo anterior, existem trés niveis de processos de
raciocinio: entrada, processamento e saida, respectivamente considerando a complexidade do
entendimento do tema. O aluno ao se deparar com a conceituacdo de Lobato (1989) consegue

pensar em diferentes niveis.
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O primeiro € nivel de entrada, ou seja, o0 aluno pode ter contado com os cinco agentes
produtores do espago urbano e apenas identificar, listar, recitar ou reconhecer posicionando-se
no nivel de entrada de raciocinio espacial. E possivel também ir além, no segundo nivel: o de
processamento. Quando o aluno classifica e explica cada um dos agentes produtores do espaco
urbano. Inclusive, h4 os alunos que atingem o terceiro nivel: o de saida. Ocorre isso quando ele
utiliza os conhecimentos adquiridos e, a partir disso, atinge os niveis que o permite generalizar,
especular ou julgar determinada espacializacdo na cidade.

Desta forma, é notdrio que, a0 empregar 0s agentes produtores do espaco urbano, o
processo de ensino-aprendizagem relaciona-se intimamente com o pensamento espacial, visto
que cada elemento do pensamento € necessario para producdo e entendimento do assunto.

Para finalizar este subcapitulo, nesta etapa do trabalho apresentou-se o olhar de Corréa
(1989), em relacdo a grupos que promovem o crescimento das cidades, dentre eles, observaram-
se 0s principais agentes que produzem o espago urbano e a relacdo deles com o pensamento
espacial. E importante destacar que o proprio autor reconhece esse procedimento apenas
analiticamente, pois a realidade para ele é algo em movimento e fluido, contudo, esta pesquisa
considera a contribuicdo do autor relevante permitindo analisar a questdo urbana de uma
maneira a facilitar o entendimento por parte dos alunos.

Na continuidade, é indispensavel pesquisar as potencialidades do desenvolvimento do
pensamento espacial enquanto componente curricular do ensino basico em tempos de profundas
mudancas. A seguir destaca-se a contribuicdo da Geografia escolar em um mundo em

permanente transformacéo.

1.3 Algumas potencialidades do pensamento espacial na geografia escolar em tempos de
mudancas

A partir do final do século XX, emergem mudancas tecnoldgicas e politicas aceleradas,
resultando no fendmeno da globalizacdo. Diversos questionamentos estremecem a solidez que
compunha o tecido social. A Geografia escolar ndo esta distante dessa questao.

Observa-se isso no questionamento da Geografia escolar ser ou ndo relevante na
formagdo dos jovens. “Pode a Geografia escolar contribuir relevantemente na formacao de
jovens para enfrentar os desafios do século XXI?” Acredita-se que sim, a Geografia escolar,
em associagdo com outros saberes, possui o potencial de formar cidadaos criticos, contudo, ndo
se pretende com isso, finalizar o debate, mas apenas indicar alguns caminhos possiveis em
relagdo ao assunto. Reconhecem-se diversas discussdes sobre mudancgas curriculares que

manifestam desejos de modifica¢Bes nos curriculos basicos para o Ensino Médio.
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Essas alteracOes tém relegado alguns componentes curriculares a reducdo na carga
horéaria. A Geografia é uma das disciplinas que esta perdendo relevancia na atualidade e, em
especial, no Ensino Médio. Por este prisma, a segunda versdo da Base Nacional Curricular
(BNCC), estabelece os componentes curriculares obrigatorios para a educacdo Basica, dentre
elas, para os trés anos do Ensino Médio. A obrigatoriedade na totalidade dos trés anos abrange
apenas a Matemaética e a Lingua Portuguesa, renegando outras disciplinas, a readequacgdo e
reducdo de carga horaria dentro de quatro areas do saber, Linguagens e suas tecnologias;
Matematica e suas tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas tecnologias; Ciéncias Humanas e

Sociais aplicadas. Contudo, h& desaprovacdes ao modelo:

Nossa critica a esse conjunto de medidas normativas esta no processo de fixagdo de
um outro sentido para o conhecimento escolar e, sobretudo, para a prdpria institui¢do
escolar, a revelia das conquistas educacionais, pedagdgicas e disciplinares (ainda que
parciais) que nas Ultimas décadas foram mobilizadas pelos movimentos sociais
organizados, pelos sindicatos dos trabalhadores da educacéo, pelas universidades e
pelas diferentes associacdes profissionais e de pesquisadores (STRAFORINI, 2018,
p. 175).

Concordando com o autor, observa-se que as intervencdes ocorrem em ambiente de
reduzido debate entre aqueles que pensam e promovem a educacédo basica. H4 um desprezo no
documento referente as conquistas histéricas da sociedade proveniente de um processo
democrético que resultando em simplificacfes das acGes e praticas autoritarias.

Um dos principais argumentos favoraveis a relevancia da Geografia escolar no curriculo
basico provém da ideia do componente ser formador de cidaddos criticos. Como exemplo, é
comum em livros didaticos esse discurso encontra-se presente nas obras, como se observa

adiante:

E no espaco geografico — conceito fundamental da Geografia — que se d&o as
manifestaces da natureza e as atividades humanas. Compreender a organizacéo e as
transformagdes ocorridas nesse espaco é essencial para a formagdo do cidaddo

consciente e critico dos problemas do mundo em que vive (ALMEIDA; RIGOLIM,
2016, p. 216).

Na citacdo, ao aluno ¢ atribuido o entendimento do espaco geografico, as
transformacdes ocorridas no conceito e os problemas do mundo em que ele vive. Confere-se a
Geografia escolar uma acdo extremamente abrangente e de dificil sustentacéo tedrica. Straforini
(2018), percorre um caminho diferente. Primeiramente, o autor questiona 0s argumentos
tradicionais que justificam a permanéncia da Geografia escolar no curriculo basico como

referido saber que permite o desenvolvimento do pensamento critico.
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Para o autor, outros componentes curriculares, como a Sociologia escolar, a Historia
escolar ou a Matematica escolar, por exemplo, similarmente, possuem potencial de engendrar
a reflexdo critico-cidada. Relegando o argumento de criticidade da Geografia escolar a posicédo
subjetiva e complicada sustentacdo. A proposta do autor encaminha-se em direcédo

diametralmente diferente.

Construir a defesa em torno do meio para se atingir esse fim, ou seja, do proprio
conhecimento geogréafico a ser ensinado... a Geografia Escolar tem um papel impar
na leitura reflexiva e critica do mundo contemporaneo quando seus conceitos e
procedimentos metodoldgicos sdo acionados pelos estudantes (STRAFORINI, 2018,
p. 177).

A Geografia escolar é percebida como mais um elemento para facilitar a formacéo do
cidadao critico. Nesse sentido, 0o pensamento espacial emerge como um componente dentre
outros, porém com relevancia destacada na aquisi¢cdo da cidadania critica através do seu
ferramental tedrico acumulado ao longo do tempo. O desenvolvimento do pensamento espacial
precisa ir além da criticidade estanque contida nas praticas observadas na Geografia escolar
apontadas por Straforini (2018). O objetivo é contribuir para o afastamento da critica pretendida
pela Geografia escolar como algo vazio a que Kaercher (2004) chamou de “Pastel de Vento”,

em outros termos:

H& pouco a entender/refletir. Muito esquematica e simplista. Pastel de vento porque,
visualmente, parece rico, saboroso, belo, mas ap6s a primeira mordida fica aquela
sensacdo de “eu esperava mais”, “a Geografia pode mais”. Isso pode ser consequéncia
de ela falar de tudo e de forma um tanto apressada. Ha uma dispersdo tematica que,
antes de se mostrar saudavelmente eclética, demonstra uma indefinicdo tedrica
(KAERCHER, 2004, p. 177).

A analogia apresentada pelo autor é produto de uma reflexdo que considera o
distanciamento entre o que o Professor discursa e o que ele produz de fato. H& um discurso de
criticidade, porém, a indefinicéo teorica instaura-se causando a impressao de que a critica nao
foi realizada objetivamente.

A contribuicdo da Geografia relaciona-se com a necessidade do questionamento das
estruturas tradicionais, o que Kaercher (2004) chamou de “Pastel de Vento”. A Geografia
escolar tem a obrigacdo de pesquisar as origens desses pensamentos, sobretudo, investigar as
contradicGes existentes nas imaginacgdes, substituindo a aceitagdo tacita em beneficio de um
posicionamento questionador perante as relagdes existentes no espaco geografico. Para
Kaercher (2004), a ascensdo da Geografia critica a partir de 1978 no Brasil, mostrou-se

importante na formacéo dos Professores de Geografia do ensino basico.
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Contudo, a critica engendrada por essa linha de pensamento, nem sempre se traduziu na
Geografia escolar, critica-reflexiva e combativa conforme a proposta inicial. Regularmente, a
criticidade transformou-se em obstaculo epistemoldgico, visto que o Professor apresenta, em
diversas ocasides, condicGes de prepotentemente explicar ao mundo como ele é. Havendo
reduzido espaco para o aluno realizar intervencdes dialdgicas.

Desperdica-se assim a oportunidade de promover uma educacao direcionada a formacéo
cidada. Essa inclinagdo pela narrativa relacionada a ciéncia cristalizada, segundo o autor, € um
dos dificultadores do movimento de renovacao do conhecimento. O resultado € a construcéo de
dogmas dificeis de serem rompidos. Como resultado, as pessoas frequentemente elaboram
pensamentos espaciais e inferem discursos e agdes baseadas no raciocinio com pouca
profundidade e questionamentos rasos. Massey (2017), denominou essa perspectiva de
imaginac6es geograficas.

Para Massey (2017), o Geografo tem o compromisso de distinguir as imaginacGes
geogréficas e questiona-las enquanto suas origens e contradi¢cGes, consequentemente, essa

perspectiva ndo se manifesta a politica, estabelecendo desigualdades nas relacbes espaciais:

Seja qual for a posicéo que se tome no espectro politico. E necessario fazer a distingdo
entre o localismo dos subalternos e o localismo dos poderosos, e da mesma forma
entre os globalismos (como o das corporacfes transnacionais ou dos poderes militares,
mas também o do novo internacionalismo dos grupos indigenas ou dos sindicatos)
(MASSEY, 2017, p. 37).

No exemplo acima, a autora preocupa-se em diferenciar as rela¢fes desiguais, no intuito
de compreender as assimetrias de poderes inerentes as espacialidades. Assim como a relacdo
espacial ndo se apresenta neutra, € necessario perceber na profissdo docente as bases para a
formacdo do pensamento espacial.

As relacdes socioespaciais estabelecidas em escala planetaria interferem na formacéo
de imaginagdes geogréficas, pois permitem um volumoso fluxo de informagdes por meio de
telas moveis ou fixas acessadas cotidianamente pelos sujeitos. Porém, esse elevado volume de
informac@es tem sido pouco explorado no ambiente escolar. Na verdade, forma-se um conjunto
de informacdes desconectadas sobre diversos assuntos. A consequéncia € a producdo de
analises e acles equivocadas devido a caréncia de analises das relagbes espaciais mais
aprofundadas (Miguel, 2016).

Neste cendrio, emerge a Geografia com importante potencial na desconstrucdo desses

equivocos.
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Se 0s séculos XIX e XX foram propicios ao desenvolvimento da Histéria, o século
XX serd, sem qualquer divida, favordvel a afirmagdo da Geografia e ao
reconhecimento do saber-fazer geografico. As tecnologias da informagdo e
comunicagdo, em particular a internet, bem como o desenvolvimento dos transportes
encolheram o mundo, aniquilaram muitas distancias, mas nunca o espaco foi tdo
relevante como hoje. A compressao tempo-espago de que nos falam Harvey (1989)
ou Warf (2008) manifesta-se na aceleracdo do ritmo e na multiplicacdo das escalas
em que as mudancas ocorrem e, por conseguinte, na urgéncia da formacdo em
Geografia fornecer os conhecimentos e as competéncias adequadas a construcao de
respostas eficientes para os problemas (CACHINHO, 2019, p. 3).

Como corrobora a citagdo acima, a centralidade do espaco se apresenta importante frente
as profundas relacbes proporcionadas pela globalizagdo. A Geografia posiciona-se
destacadamente para analisar esses fendmenos por ser o campo do saber constituido que tem
no espaco o principal objeto de interesse.

Mas hé outras propostas da Geografia para ir aléem da dos discursos criticos rasos e pelas
imaginactes geograficas? Para romper com a criticidade esvaziada de sentido e a formacéo das
imaginagdes geograficas, ao docente, € necessario conduzir o processo de aquisi¢do de pensar
espacial de maneira potente.

Kaercher (2004), qualificou de uma boa conducédo do processo ensino-aprendizagem de
suicidio pedagogico. O termo, apesar de possuir uma conotacdo intensa, vincula-se a
necessidade do Professor auxiliar no crescimento intelectual do aluno.

No sentido de cada vez menos o discente depender do educador, sendo aquele capaz de
ser autbnomo intelectualmente a partir da solidariedade das trocas sociais ocorridas nos espacos
de formacdo. Libertando-se da tutoria mediada pelo docente a longo prazo. Ocorre entdo o
“suicidio ou a morte” do simbolico Professor devido a construgao autonoma do aluno.

Outro importante aspecto que ilustra a importancia do pensamento espacial é apontado
nas analises empreendidas por Straforini (2018), por intermédio do didlogo com Cavalcanti
(2011). Para os autores, ha um modo de pensar os fenbmenos que é muito particular a Geografia,
pois, a partir dela, é desenvolvido o reconhecimento da espacialidade contida nos fenémenos
sociais, econdmicos e culturais.

Diante disso, a Geografia escolar, por intermédio do pensamento espacial, comportaria
o0 potencial de prover os alunos com um saber capaz de agir e pensar 0 mundo a partir de uma

pratica espacial. Como potencialidade, a Geografia escolar consegue:

Proporcionar aos alunos a formacg&o na perspectiva do cidaddo, que busque sempre a
justica e a equidade social a partir do processo de reflexdo critica sobre os fendmenos
e eventos espaciais em suas mdltiplas e indissocidveis escalas de analise, isto &,
considerando o que esta proximo (local) e o longinquo (global) como partes de um
todo indissociavel. Trata-se de operar com um conjunto de conhecimentos que atua e
desenvolve formas de raciocinio geografico (STRAFORINI, 2018, p. 178).
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A Geografia escolar, com seus conceitos e atributos singulares a disciplina, contribui
para uma educacdo geogréafica (CASTELLAR, 2020), no sentido de estabelecer, em conjunto
com o aluno, ferramentas necessarias ao processo de formacdo de uma cidadania critica.

Para Castellar e Juliansz (2017), a Geografia escolar possui fungdo social importante,
pois possibilita a progressdo de um conhecimento fundamental aos jovens imersos a um mundo
de profundas mudangas e incertezas. Uma interpretacdo do mundo critica, por intermédio das
relacGes espaciais presentes nas disputas globais e locais, o impacto dos recursos globais
promovendo o desenvolvimento do pensamento espacial. Como exemplo, pode-se mencionar
0 tema ambiental associado a educac¢éo escolar em relagdo ao momento de aceleradas mudancas
e trocas que ocorrem no mundo. Como resultado, “ha alteragdes profundas que ameagam
seriamente a sustentabilidade do planecta ¢ a qualidade de vida das comunidades humanas”
(CACHINHO, 2019. p. 1). A ponto de surgir diferentes debates sobre o crescimento e o
desenvolvimento humano. Uma educacao geografica € relevante para auxiliar na reflexdo sobre
as acdes humanas no planeta em continua transformacao.

Massey (2017), aponta trés aspectos essenciais da Geografia escolar, a saber: 1. Ajudar
0 jovem a explorar a natureza controvérsia do mundo; 2. Desmistificar as imaginacdes
geogréficas; 3. Auxiliar os alunos a explorarem como os lugares sdo complexos e variados.

Em relacdo a exploracdo da natureza controversa do mundo, Massey (2017),
fundamenta-se na caracteristica da Geografia possuir o potencial contributivo na formacdo do
aluno, no sentido de a disciplina permitir uma observacdo do poder inserido nas relacGes
espaciais. E ndo somente isso, que ha diferentes perspectivas espaciais. Possibilitando-se o
reconhecimento da diferenca como fundamento no pensar e existir no mundo. Assim, objetivou-
se produzir uma geometria das relacdes espaciais menos desigual.

A Geografia escolar tem o potencial de auxiliar na percepcdo da complexidade do
espaco geografico. No sentido de atribuir significancia as percepcdes do estudante em relacao
ao assunto. Parte-se do principio de que os lugares sdo complexos, diferentes e desiguais.

Concebe-se, assim, uma possibilidade de didlogo a partir das diferencas espaciais.
Retomando, a contribuicdo de Massey (2017), é potente em relacdo a Geografia escolar.

Ao trabalhar a diferenca espacial como didlogo possivel, a autora aproxima-se do
pensamento de Castellar (2020), ao estabelecer o pensamento espacial como meio necessario
para a construcdo de uma educacdo geografica proficua. Para isso, SA0 necessarios recursos
metodoldgicos para desenvolver a educagdo geografica. O debate esta em consonancia com 0s

relatdrios da Organizacdo para a Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE).
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Cachinho (2019), apresenta informag6es contidas no relatorio nas quais as preocupacdes
com a aceleracio das mudancas s&o notérias. O Orgao Intergovernamental concebeu um quadro
conceitual orientador para a educacdo para o ano de 2030. A preocupacdo do documento é: 1.
Conduzir o jovem a possibilidade de prosperar no mundo em desequilibrio, possibilitando uma
formacéo voltada para o desenvolvimento de resiliéncias; 2. Criar inovagdes no seio dessa
sociedade; 3. Propor ac¢des que visem o equilibrio dos espagos em que atuam a partir das
percepcOes de sustentabilidade. A educacdo pensada pela OCDE até o ano de 2030 neste
periodo de aceleradas mudancas, possui relacdo com a dinamica espacial como fica perceptivel
0s objetivos do documento. Duas importantes bases para contribuir no desenvolvimento de uma
Geografia escolar na perspectiva do desenvolvimento do pensamento espacial é apresentado
por Cachinho (2019), séo elas: o conhecimento poderoso e 0s conceitos liminares. Em relacdo

ao conhecimento poderoso:

A principal funcdo da escola é a de dotar os estudantes com o conhecimento
inacessivel em casa ou no trabalho, que lhes permite alcangar formas de compreensdo
e pensamento que estdo para além dos limites da sua experiéncia (Young, 2010). Pela
capacidade de empoderar as pessoas a que a ele tém acesso, Young classifica este
conhecimento de “poderoso” (CACHINHO, 2019, p. 3).

Conhecimento poderoso é aquele proveniente dos espagos formais de educacéo,
permitindo ao estudante desenvolver competéncias e contribuir para o empoderamento ao longo
da vida escolar. Proporcionado, em conjunto, com outros saberes, a formacéo cidada-critica.
Conjuntamente, Cachinho (2019), contribui através do emprego dos conceitos liminares com o
intuito de favorecer o estudante por meio de conhecimentos relevantes. Para o autor, séo
conceitos que propiciam: “a diferenciagdo entre os produtos da aprendizagem que representam,
novas formas de ver as coisas daqueles que ndo o sdo” (CACHINHO, 2019, p. 10).

Neste caso, o Professor desfruta de centralidade na atribuicdo e escolha dos conceitos
que colaboram para a progressao do aluno em direcdo do pensamento espacial, conquistando
novos patamares cognitivos, por intermédio da sele¢do de contetdos centrais diferenciais. O
docente possui o potencial de aperfeicoar o curriculo através de selecéo criteriosa.

Os conceitos liminares podem ser divididos entre os conceitos liminares transversais e

0s conceitos liminares especificos. Neste sentido:
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Precisamos distinguir dois tipos de conceitos liminares. Usando a metafora da arvore,
vamos encontrar nas raizes da mesma os conceitos liminares transversais que, por
assim dizer, informam a identidade do pensamento geografico, e na copa da arvore 0s
conceitos liminares especificos de cada unidade curricular. Por outras palavras,
usando a terminologia do conhecimento poderoso de Maude (2017), no primeiro
conjunto, vamos encontrar 0s conceitos que empoderam intelectualmente o0s
estudantes e os capacitam para pensar como geografos, e no segundo grupo integram-
se 0s conceitos que balizados pelos anteriores, permitem aos estudantes adquirir o
conhecimento e as capacidades instrumentais para questionar e desenvolver analises,
explicacBes e avaliagcdes geogréaficas, em campos especificos, como a Geografia
urbana, a geomorfologia ou a climatologia (CACHINHO, 2019, p. 13).

Cachinho (2019), entende que h& dois tipos de conceitos liminares: o transversal e 0
especifico. O primeiro refere-se aos conceitos-base da Geografia. Sdo conceitos dialogados
profundamente com a Geografia académica. Em relacdo ao segundo, destaca-se um conjunto
de conceitos capazes de oferecer ferramentas para os estudantes. Apesar da abordagem
realizada até este momento, € necessario atribuir ao docente a criagdo de novos espacos,
métodos e metodologias de aprendizagem. Dentre as metodologias possiveis, revelam-se
algumas promissoras.

As chamadas metodologias ativas, que serdo apresentadas no proximo subcapitulo,
apresentam-se como recursos que possuem o potencial de responder ao vetor de ensino-
aprendizagem. Séo diversas metodologias da qual a principal funcéo € considerar o aluno como
agente ativo do processo pedagogico. Distribui-se a centralidade que anteriormente era docente,

dividindo o protagonismo com os discentes.
1.4 Metodologias ativas e pensamento espacial

O desenvolvimento do pensamento espacial como procedimento da Geografia escolar
na formacédo cidada do aluno de ensino basico tem potencial de converter-se em pensamento
significativo. Para tanto, é oportuno explorar praticas ativas de ensino que deslocam a
centralidade para os alunos em detrimento das a¢6es tradicionais que raramente dialogam com
a vida cotidiana desses jovens habituados as praticas interativas provenientes do
desenvolvimento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC).

Nesse aspecto, recomenda-se a adequacdo de metodos apropriados para possibilitar o
empoderamento dos estudantes, sobretudo, aqueles relacionados as escolas publicas localizadas
em periferias, pois essas espacialidades demandam um olhar especifico por parte dos

profissionais da educacéo.
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Partindo dessa perspectiva, as praticas pedagogicas catalisadoras dependem primeiro da
caracteristica do conhecimento a ser desenvolvido integralmente. Diante disso, retoma-se um
conceito potente exposto no subcapitulo anterior relativos ao processo de ensino-aprendizagem,

0 conhecimento poderoso:

Esse conceito ndo se refere a quem tem mais acesso ao conhecimento ou quem o
legitima, embora ambas sejam questdes importantes, mas refere-se ao que o
conhecimento pode fazer, como, por exemplo, fornecer explicacdes confidveis ou
novas formas de se pensar a respeito do mundo (YOUNG, 2007, p. 1.294).

E um conhecimento possivel de ser engendrado no espago escolar que potencializa
praticas pedagogicas através de um conjunto de contetidos capazes de modificar a experiéncia
cognitiva do aluno. Consequentemente, oportuniza a percepcao e atuacdo no mundo atraves da
perspectiva cidada. A escolha do conhecimento poderoso nesta pesquisa relaciona-se com a
caracteristica do aluno do colégio publico de periferia local das praticas desta pesquisa. Refere-
se a um espaco no qual os estudantes estdo mais afastados dos saberes elitizados. Dispondo
assim da necessidade urgente em dialogar com o0s conceitos espaciais no intuito de contribuir
para o desenvolvimento do pensamento espacial.

O conhecimento poderoso, difere-se do conhecimento dos poderosos, pois estes sao

acumulados pelas camadas superiores da hierarquia social:

O “conhecimento dos poderosos” ¢ definido por quem detém o conhecimento.
Historicamente e mesmo hoje em dia, quando pensamos na distribuicdo do acesso a
universidade, aqueles com maior poder na sociedade sdo 0s que tém acesso a certos

tipos de conhecimento; é a esse que eu chamo de “conhecimento dos poderosos”
(YOUNG, 2007, p. 1.294).

Para o autor, o conhecimento dos poderosos € um conjunto de saberes elevados a
condicdo de superioridade pelas elites socioeconémicas frente a outros saberes populares.
Permite a esses membros da sociedade a manutencdo de hierarquias sociais, possibilitando, por
exemplo, 0 acesso e a manutencdo mais facilitados de um setor privilegiado da sociedade as
universidades e a outras oportunidades destacadas.

O conhecimento poderoso dialoga com o conceito de capital cultural de Bourdieu
(2007). Nele, a cultura dominante é majoritariamente reservada as camadas privilegiadas da
sociedade e adquirida ao longo do tempo por meio de espagos formais e informais de ensino.

Distante do conhecimento dos poderosos, um importante objetivo da escola, sobretudo
as de periferias, é a tentativa de proporcionar ao aluno um conjunto de saberes que auxiliam na
formacéo da cidadania critica. 1sso ocorre, devido ao local ainda privilegiado, no que tange a

perspectiva do ensino-aprendizagem, dos estabelecimentos de ensino formais.
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Existem limitagBes flagrantes em relagdo a escola desenvolver o conhecimento
poderoso devido a questbes que perpassam a escala de atuacdo do espaco escolar. Ha um
conjunto de fatores estudados pela pedagogia que influenciam na formacéo do discente durante
0S anos, como, por exemplo, questdes raciais, de género e de classe (HOOKS, 2013).

Consequentemente, em se tratando de um pais altamente desigual na sua estrutura social
e escolar como o Brasil, 0s entraves a serem superados nesses espacos periféricos sdo maiores.
Devido a isso, é importante acionar metodologias e métodos capazes de auxiliarem na
construcdo de uma cidadania critica nas escolas de periferia.

Justamente, considerando a necessidade de formacéo cidada critica nesses espagos com
escassez de estruturas capazes de modificar essa condi¢do. Tendo em vista essa necessidade,
retoma-se ao didlogo entre o conhecimento poderoso e o pensamento espacial como ferramenta
na construcdo de um ensino-aprendizagem proficuo. Consequentemente, é necessario engajar
os alunos por intermédio de metodologias atraentes na perspectiva do desenvolvimento do
pensamento espacial:

O pensamento espacial esta relacionado aos processos cognitivos e esta associado ao
desenvolvimento da inteligéncia espacial, por isso a relevancia dos enfoques
construtivistas no contexto da didatica da Geografia. Nesse sentido, em uma
aprendizagem por investigacdo, em Geografia, espera-se que o estudante tenha
condicdo de desenvolver as habilidades de pensamento espacial relacionadas com as
capacidades de: observar, organizar informacBes, compreender, relacionar,
interpretar, explicar e, ainda, aplicar dados e conceitos para fazer perguntas, dessa
maneira o aluno processara as informacgdes e ainda elaborar uma representagdo
cartografica para sistematizar o conhecimento geografico adquirido (CASTELLAR;
JULIANSZ, 2017, p. 163).

A citacdo qualificou como enfoque construtivista, o conjunto de metodologias capazes
de dialogar com o aluno do inicio do século XXI. Ha uma evidente preocupacédo da autora e da
maior parte dos Professores de educacdo basica em relacdo as metodologias utilizadas para
intermediar determinado contetdo, tema ou assunto.

Compreende-se que as autoras reconhecem que o debate sobre o pensamento espacial
se relaciona profundamente com as praticas educacionais presentes na educacdo basica. Desta
maneira, a aprendizagem por intermédio do questionamento, da experimentacdo e da atuacéao
participativa do aluno manifesta-se como ferramenta indutora de didlogos proficuos.
Possibilitando ao docente ir além da simpldria transmissao de determinado conteudo e colaborar
para o aprofundamento dos saberes dialogados durante o percurso escolar.

Em meio as anélises, surge uma questdo relativa a pratica pedagogica feita na introducéao

deste trabalho, isto €, “Como ensinar?”
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A partir deste questionamento, despontam autores promovendo as perspectivas de
mudancgas. Preconiza-se um conjunto de novas metodologias para auxiliar no ensino-
aprendizagem, chamadas metodologias ativas.

Um importante autor que viabiliza essa reflexdo é Glasser (2001), na obra, debate-se
algumas formas mais eficientes de educar.

Como contribuicdo, conclui-se que quanto mais ativo o aluno encontra-se no processo
de ensino-aprendizagem, mais qualificada € a aprendizagem em relacdo as metodologias
tradicionais. Ao modificar as praticas pedagogicas em direcdo as metodologias mais atraentes,
0 engajamento dos estudantes ¢ ampliado, propiciando um ambiente educativo cativante e
prazeroso para professores e alunos.

O autor sintetizou suas ideias por intermédio da piramide da aprendizagem (Figura 2),
o intuito foi relacionar a apreensdo do conhecimento com métodos de ensino, como concluséo
inicial, compreendeu-se que quanto mais ativa é a participacdo dos discentes, maior € a
apreensao dos conteudos abordados. No alto da piramide, estdo as atividades consideradas
menos eficazes, como, por exemplo, a leitura, além de ouvir e observar a aula expositiva. Sao
consideradas formas de reduzida interatividade no processo de ensino-aprendizagem em
relacdo ao desenvolvimento dos conteidos escolares, necessarias a formacgéo do aluno, porém

com interagéo restrita.

Figura 2. Pirdmide de aprendizagem, segundo Glasser
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Em contrapartida, as formas em que o aluno é incentivado a participar ativamente das
praticas, ocorrem 0s maiores indices de engajamento e aprendizado. Mediante maneiras mais
eficientes de engajar os alunos, procuram-se promissoras, nesse campo, ha um conjunto de
praticas denominadas, metodologias ativas.

As metodologias ativas permitem um dialogo entre determinado contetdo e os alunos,
pois constituem uma tentativa de tornar mais significativo o processo de aprendizagem,

promovendo os discentes a um patamar de protagonismo:

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos
estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada,
hibrida. As metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam-se por
meio de combinagfes. A juncdo de metodologias ativas com modelos flexiveis e
hibridos traz contribuigdes importantes para o desenho de solu¢des atuais para 0s
aprendizes de hoje (MORAN, 2017, p. 24).

As metodologias ativas representam conjuntos de experiéncias, pensadas no sentido de
aumentar o engajamento dos estudantes por intermédio de formas mais eficientes e
significativas de aprendizagem para os alunos e Professores por intermedio de processos de
interatividade. A respeito dos processos de interatividade, Lévy (1999), aponta 0 seu aumento,
em nossos dias, com o estabelecimento do mundo digital. Para ele, as praticas podem ser
associadas as metodologias ativas de ensino, contribuindo de maneira significativa no processo
de formacdo do aluno.

Em relacdo a aprendizagem ativa, Moran (2017), argumenta que a pratica ocorre por
intermédio de saberes e conhecimentos prévios dos alunos, tornando o processo relevante.
Segundo o autor, ha uma multiplicidade real nas formas de ensino mais significativas. Sendo
importante a justaposicao e aglutinagdo de diferentes metodologias ativas durante um mesmo
processo de planejamento das aulas.

Como exemplos de metodologias ativas que possam contribuir a interatividade e a
participacdo ativa, identificam-se algumas préticas potentes. Dentre elas, apresenta-se a
aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, a gamificacdo, a
utilizacdo de jogos em sala, dentre outras. Sdo inUmeras as praticas e ndo se pretende procurar
enumera-las todas neste trabalho.

Considerando o exposto até 0 momento, € importante destacar que esta pesquisa se
desenvolve a partir de metodologias ativas como o uso de jogos, o Simcity Buildit (2022).

Foram utilizados os smartphones dos proprios alunos, pois sdo artefatos presentes nas

salas de aula desde a popularizagdo dessas tecnologias digitais.
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Além disso, pensou-se no uso de jogos analdgicos de tabuleiros, o Banco Imobiliério e
o Catan, como forma de organizar as tarefas, a atividade serd organizada a partir de uma
sequéncia didatica que sera apresentada no ultimo capitulo desta dissertagéo.

Compreende-se que as metodologias ativas comportam as tecnologias digitais, contudo,
ndo se limita a segunda. Ha diversas préaticas ativas na educagdo basica que ndo envolvem
recursos digitais. Porém, ndo ha impeditivos de empregar as metodologias ativas associadas as
tecnologias atuais presentes na vida do aluno. Inclusive, as praticas pedagogicas podem
combinar numerosas estratégias de acao.

Pensando nas inovacgdes digitais, observa-se o avan¢o tecnoldgico durante o inicio do
século XXI. Esses aperfeicoamentos revelam reduzidos custos e miniaturizado artefatos
capazes de interagirem em rede, que pode contribuir para a relacdo entre as praticas pedagogicas

ativas:

A combinacdo de metodologias ativas com tecnologias digitais mdveis é hoje
estratégica para a inovagdo pedagodgica. As tecnologias ampliam as possibilidades de
pesquisa, autoria, comunicagdo e compartilhamento em rede, publicacio
multiplicacdo de espagos e tempos; monitoram cada etapa do processo, tornam 0s
resultados visiveis, os avangos e as dificuldades. As tecnologias digitais diluem,
ampliam e redefinem a troca entre os espagos formais e informais por meio de redes
sociais e ambientes abertos de compartilhamento e com autoria (MORAN, 2017, p.
23).

As metodologias ativas sdo mais eficientes quando conjugadas com outras praticas,
entre elas, a utilizacdo das tecnologias digitais presentes no cotidiano dos proprios alunos como,
por exemplo, 0s smartphones, que permitem que 0s estudantes possam expandir as atividades
em espacos-tempo diferentes dos escolares. Podendo inclusive ampliar a interatividade e
potencializar as atividades propostas.

Ao escolher uma sequéncia didatica com emprego de jogos, ndo se pretende resolver 0s
problemas da educacdo por meio de medidas isoladas. Na verdade, essa ferramenta é mais uma
dentre varias outras propostas sugeridas atualmente por diversos autores e Professores que
desenvolvem na teoria e, na pratica, a tematica empregando metodologias ativas como forma
de melhorar a relacdo com os contetdos formais.

Do mesmo modo, entende-se que o simples advento das inovacdes digitais em sala de
aula ndo constitui previamente uma metodologia ativa, ou mesmo uma pratica indutora do
conhecimento poderoso, o que impulsiona o grau de interatividade e participagéo ativa do aluno
serdo a abordagem e a combinacédo de procedimentos variados que se desenvolvem conforme
0 uso de jogo eletrnico, além de outros fatores que fogem a algada da previsibilidade de uma

pesquisa cientifica.
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Frente a essa linha de pensamento, observa-se um caminho favoravel para o
desenvolvimento do pensamento espacial na educacdo bésica, uma vez que as experiéncias
profissionais na area da educacdo identificaram pontos promissores em diversas pesquisas.
Visando correlacionar metodologias ativas e pensamento espacial, esta pesquisa pretende
elaborar um conjunto de praticas elencadas a partir de uma sequéncia didatica cuja centralidade
é a utilizacdo de jogos analdgicos de tabuleiro e digitais. Em vista disso, no proximo capitulo,
apresenta-se a relacdo entre jogos e gamificacdo no ambito do pensamento espacial por

intermédio de teorias e praticas desenvolvidas em pesquisas que se debrucaram sobre o assunto.
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2. JOGOS ELETRONICOS E GAMIFICACAO: UMA PROPOSTA PARA O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO ESPACIAL ATRAVES DE UMA
SEQUENCIA DIDATICA

O presente capitulo objetiva o didlogo entre jogos digitais e analdgicos, a relacdo dos
jogos eletrénicos desenvolvidos para smartphones e a gamificacdo. Para isso, realizou-se uma
pesquisa bibliografica para compreender os elementos presentes nos objetos de estudo e
estabelecer as potencialidades e limitacGes que os componentes possuem em relacdo ao
desenvolvimento do pensamento espacial potente.

Nessa logica, dividiu-se o capitulo em quatro partes. A primeira refere-se a discussao
entre os jogos digitais e analdgicos, a segunda parte convergiu na busca por praticas que
trabalharam jogos eletrénicos e a pensamento espacial, a terceira estabeleceu uma conversa
sobre a gamificacdo e algumas formas de utilizacdo, por ultimo, a quarta parte afluiu para as
praticas relacionando o pensamento espacial e a utilizacdo de jogos eletrdnicos especificos para
smartphones.

2.1 A relacéo entre jogos digitais e analdgicos

A vinculacdo entre jogos e ensino € algo frequente na educacgéo béasica. Essa relagdo fica
evidente quando se observa as praticas pedagdgicas de diversos Professores que atuam no
Ensino Fundamental I. Nesse periodo da formacdo, os alunos sdo apresentados a diversas
atividades ludicas com o intuito de desenvolver contetdos escolares. Esses momentos de
brincadeiras direcionadas vao escasseando conforme o0s anos se passam ao longo da educacéo
basica. No entanto, o potencial formativo dessas praticas permanece, mesmo apds 0s primeiros
passos da educacdo basica: eles podem auxiliar na mediacéo entre os individuos e os conteudos,
permitindo relagdes mais engajadas e prazerosas. Em relacdo aos jogos na educacdo, € possivel
dividi-los em dois grandes grupos: I. Jogos digitais (jogos eletrénicos); Il. Jogos anal6gicos. Os
primeiros requerem uma plataforma digital para o desenvolvimento da atividade, podendo ser
um console, computador de mesa, smartphone ou outra base. E o segundo, refere-se aos jogos
gue ndo necessitam de tecnologias digitais. Ambas as formas de jogar sdo alvos de pesquisas
em relacdo a educacéo escolar. Contudo, as tecnologias recentes presentes nos jogos digitais
sdo relegadas a segundo plano em relacdo as praticas pedagogicas. Isso ocorre, devido a
variados fatores. Dentre eles, a formagdo analdgica predominantemente dos Professores e 0
baixo investimento nas escolas em infraestrutura digital que podem ser citadas como algumas
das razdes dificultadores do emprego de novas tecnologias nos ambientes escolares. Predomina

entdo os jogos analogicos na escola bésica.
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E relevante compreender que a gamificacio enquanto metodologia n&o se restringe ao
emprego do uso de jogos eletronicos. E possivel utilizar ambas as metodologias combinadas ou
separadas a depender das condicdes e 0s propositos a serem alcancados.

Abordando especificamente 0s jogos eletrénicos, Daniels (2011), advoga que o artefato
influéncia na construcdo de um determinado saber de maneira ativa e passiva em simultaneo,
“essa mediagdo faz com que o individuo modifique a cultura, a sociedade e a historia, ao mesmo
tempo, em que ele € modificado pelos mesmos” (DANIELS, 2011, p. 25).

Existe uma relacdo dialética entre o jogo e o ser. Lévy (1999), compreende esse vinculo
como interatividade, pois além da relacdo que ocorre na mediagdo, ha também uma troca de
informacdo entre o individuo e o jogo de maneira ativa. Porquanto, a todo 0 momento o jogador
é incentivado a criar uma narrativa e uma acao dentro do espaco virtual, e, quanto maior é a
relacdo entre os jogos eletronicos e o jogador, maior a interatividade, “A possibilidade de
reapropriacdo e de recombinacdo material da mensagem por seu receptor € um parametro
fundamental para avaliar o grau de interatividade do produto” (LEVY, 1999, p. 80).

Ocorre uma profunda simbiose proveniente da dupla troca entre jogador e 0 jogo e
qguando o artefato possui caracteristica de um bom jogo, o grau de interatividade amplia de
maneira expressiva a partir do advento dos jogos eletronicos. Esta pesquisa ndo pretende
minimizar a importancia dos jogos analdgicos na formacéo do aluno. Pelo contrério, reconhece-
se 0 valor desses artefatos na educacao escolar. Contudo, ha uma necessidade de expandir as
possibilidades tecnoldgicas para que o Professor disponha de ferramental amplificado e,
aumentando assim, as praticas interativas de ensino-aprendizagem.

Retomando o debate, a interatividade permite a ludicidade nas préaticas docentes. Nesse
sentido, os jogos favorecem diversos aspectos que facilitam o ensino-aprendizagem. Isso
ocorre, devido a capacidade que a atividade possui em mobilizar os jovens e vincular seu
cotidiano a processos de aprendizagem, tornando os objetivos factiveis para alunos e
professores. Mas ndo é nenhum jogo que possui um amplo potencial contributivo na formacédo
discente, 0s jogos necessitam apresentar uma capacidade de imersdo profunda. O aluno precisa
sentir-se atraido e comprometido com a atividade. Por isso, alguns elementos fundamentais sdo
necessarios para manter o engajamento do discente.

O nivel de imersdo de um jogo pode ser influenciado pela forma em que ele foi
concebido. Tanto jogos analégicos quanto os jogos eletronicos podem ser divididos em dois
grupos. O primeiro grupo refere-se a jogos fabricados para comercializagdo, sdo jogos com

acabamento e design mais refinados.
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Eles tém aspectos atrativos, contudo, sdo artigos prontos e acabados, pensados para o
consumo imediato, ndo apresentando contribuicdo significativa do aluno na producgéo e
confeccdo do jogo. No segundo grupo, ha os jogos planejados e fabricados pelos proprios
alunos, podendo ser jogos inéditos ou adaptacGes de jogos existentes, independente da
tecnologia empregada, pode haver criagdo de jogos tanto analdgicos quanto digitais.

A presente pesquisa, apesar de reconhecer a importancia dos jogos confeccionados pelos
proprios alunos, ndo pretende caminhar por essas veredas. Na verdade, o trabalho se utilizara
de um jogo digital ofertado para fins comerciais primeiramente, isto é, pensado para o
entretenimento e sem a intervengdo do aluno na sua concepgdo. Com isso, o desenvolvimento
dos jogos eletrdnicos SimCity Buildit (2022), por exemplo, é resultado do trabalho de designers
de jogos e gerenciado por uma empresa produtora de jogos eletrénicos, assim como 0s jogos
analogicos de tabuleiro: Banco imobiliario e Catan.

No préximo subcapitulo, estdo apresentados alguns exemplos de jogos digitais na
pratica educativa e, neste momento, para demonstrar recursos desenvolvidos a partir de jogos
analogicos, elencaram-se algumas acoes.

No campo dos jogos analdgicos presentes na educacao formal na Geografia, apresenta-
se 0 jogo de tabuleiro War. Roehrs (2017), que adaptou um jogo de tabuleiro com regras
similares ao War comercial cujo objetivo era de apresentar o Mapa Mundi para o0s estudantes
de uma maneira ludica. Contudo, o engajamento por parte dos alunos significou um aumento
muito superior ao encontrado anteriormente.

Ainda sob a perspectiva do Jogo War (Figura 3), Araujo et al., (2018) se apropriaram
do jogo para mediar o contetido sobre blocos econémicos e geopolitica para alunos do terceiro
ano do Ensino Médio em uma Escola Publica Estadual do Rio Grande do Norte.

Os resultados, assim como o exemplo anterior, foram bastante satisfatorios e
empolgantes, visto que a atividade rompeu com a passividade em sala de aula, permitindo uma

maior participacao dos jovens no processo de ensino-aprendizagem.
Figura 3. Jogo de Tabuleiro War
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De maneira similar, Girotto e Santos (2011), apresentam uma sequéncia didatica
empregando o jogo de tabuleiro Banco Imobilidrio. Como proposta de acdo, os autores
dialogam sobre a crise do sistema imobiliario durante o ano de 2008, ocorrida nos EUA e que
se espalhou para o0 mundo como conteudo inicial para compreensdo dos processos de
apropriacéo e concentragdo fundiaria na cidade capitalista moderna. Apesar de ndo conter uma
pratica escolar presente no artigo, os autores propuseram a possibilidade de utilizar o jogo como
incentivador ao envolvimento dos alunos, cujo assunto no inicio pode-se apresentar exético a
realidade de um aluno adolescente de periferia. Os exemplos acima demonstram que 0s jogos
sdo inseridos nas atividades escolares com alguma frequéncia, apesar dos problemas estruturais
reconhecidos pela sociedade quando se refere a escolas publicas. No préximo subcapitulo, o

tema especifico: jogos digitais e a Geografia, apresentado na pesquisa.
2.2 Os jogos eletronicos de entretenimento e o ensino de geografia

O potencial dos jogos eletrénicos é percebido ha muito tempo por diversos autores
(LIMA, 2018; GEE, 2009; ALVES, 2008), e utilizados com variadas metodologias para ampliar
0 engajamento em praticas educativas. S&o empregados por intermédio de consoles?,
computadores de mesa ou ainda dispositivos moveis como tablets ou aparelhos portéteis.
Devido a oferta de um determinado aparelho mével em especifico nas mdos de muitos alunos,
esta pesquisa privilegia, como plataforma de jogo, o dispositivo mdvel mais acessivel na
atualidade, o smartphone. Na Imagem 2, é possivel observar uma atividade realizada em 2019,
pelo pesquisador em sala de aula com o uso do jogo eletrénico Simcity Buildit.

mcity Bui

Imagem 2. Alunos realizando atividade com o jogo eletronico Si
g

Idit

Fonte: O Autor, 2022.

1550 computadores dedicados a processar jogos eletronicos.
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Sobre o tema, é importante diferenciar dois tipos de jogos eletrdnicos pesquisados por
Professores em ambientes escolares, séo eles, os educativos formais e 0s comerciais. Em relacéo
ao primeiro grupo, Barboza Jr e Silveira (2015), avaliam que os jogos eletrénicos educativos
formais interessam-se por determinado conteudo formal. Esses jogos eletrdnicos possuem
caracteristicas simplorias, ou seja, por disporem de investimentos financeiros limitados, séo,
em sua maioria, de reduzida complexidade em comparacdo com o0s jogos eletronicos de
entretenimento. Além disso, nem sempre o0s jogos eletronicos educativos formais tém as

caracteristicas necessarias a construcao de “bons jogos” (GEE, 2009). Para o autor:

Os bons jogos eletrdnicos incorporam bons principios de aprendizagem, apoiados
pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva, e os lista: identidade; interac&o;
producdo; riscos; customizacao; agéncia; boa ordenagdo dos problemas; desafio e
consolidacdo; “na hora certa” e “a pedido”; sentidos contextualizados; frustracdo
prazerosa; pensamento sistematico; exploracdo, pensamento lateral, revisdo dos
objetivos; ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido; equipes trans
funcionais e performance anterior a competéncia (GEE, 2009, p. 167).

H& uma série de aspectos que definem bons jogos. Dentre elas, destacam-se aquelas
caracteristicas praticas que combinam satisfacdo e engajamento, fazendo com que o individuo
perca um tempo considerdvel no ato de jogar. Por outro lado, os jogos educativos tém uma
tendéncia reduzida para unificar as caracteristicas que geram comprometimento e
envolvimento, assim, tornando 0s jogos menos interessantes e atraentes para 0s consumidores.

O segundo grupo de jogos eletrénicos, insere-se na categoria de jogos eletrénicos de
entretenimento. Sao mencionados por Ruis et al., (2019), como jogos de altos investimentos
financeiros resultando em artefatos de elevado apelo comercial e centrado no interesse do
publico-alvo. O objetivo principal é o maximo éxito comercial, exemplo disso, ocorre com 0s
jogos eletrdnicos Garena Free Fire (Imagem 3), um dos jogos preferidos dos jovens da periferia
do Rio de Janeiro. Desta forma, a diversdo e o entretenimento sdo aperfeicoados com

intensidade elevada.

Imagem 3. Jogos eletrbnicos Garena Free Fire
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Outro importante jogo que se situa na categoria de comerciais € o Grand Theft Auto, ou
simplesmente: GTA. O jogo tem como principal plataforma os consoles. Percebe-se na
producdo algumas analises com o olhar do pensamento espacial. Destaca-se a producédo de
Alvarenga (2007), que contribuiu significativamente ao analisar o jogo por meio da
espacialidade virtual e os discursos geograficos expressos na obra.

A fronteira entre os jogos eletrdnicos educativos e de entretenimento ndo é nitida. Na
realidade, essa divisdo ndo ocorre com intensa polaridade. O que acontece na pratica é que 0s
jogos eletrénicos educativos se caracterizam, algumas vezes, cComo comerciais e 0S comerciais
podem entrar na categoria de educativo. Para ilustrar, observe a citacdo abaixo sobre 0s jogos

eletrbnicos de entretenimento:

A industria dos jogos eletr6nicos tem criado um dado que as escolas, em sua maioria,
tém dificuldade para incorporar ao seu cotidiano... Os jogos eletrdnicos séo
ferramentas de aprendizagem (LIMA, 2015). Eles, segundo a literatura, educam de
alguma forma: seja no sentido de reforgar praticas inadequadas como o consumo
(CABRAL, 1997); ou para a violéncia (AGUIAR, 2002), ou para o entendimento da
histéria (LIMA, 2018, p. 82).

A citacdo acima apresenta que o procedimento de ensinar determinado conjunto de
ideias e préticas, € exercido pelos jogos eletrénicos de entretenimento desde o inicio da
propagacao dos mesmos.

Consequentemente, é importante refletir sobre a dualidade entre os jogos eletrénicos
educativos e 0s jogos eletrbnicos de entretenimento e como a ideia pode ser equivocada. Lima
(2018), ressalta que outras formas de educar sdo propiciadas pelos dispositivos. Como exemplo,
ha os foruns de discussdes entre os jogadores que permitem uma interacdo social entre 0s
praticantes. Os participantes cooperam e competem por informacdes que Ihes permitem evoluir
em um determinado jogo eletrdnico. Prosseguindo na argumentacdo, neste momento é
importante salientar com exemplos algumas praticas utilizadas com jogos eletrénicos em sala
de aula, primeiramente, outros componentes curriculares diferentes como a Geografia escolar
estdo expostos e, logo apds, experiéncias na propria Geografia.

Amaral (2016), através do jogo eletrénico Plague inc., exclusivo para dispositivos
maoveis, proporcionou aos alunos uma metodologia ativa por intermédio de um jogo eletrénico
comercial. O autor desenvolveu aspectos dos estudos sobre virus, bactérias e protozoarios por
meio do jogo a partir do componente curricular biologia. O artigo verificou a possibilidade da
interdisciplinaridade com a Geografia, visto que as formas de dispersao dos virus seguiram uma

I6gica espacial relacionada a globalizacéo.
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Similarmente, Arruda (2011), no campo da disciplina Histéria, analisou o jogo Age of
Empires com alunos entre 14 e 18 anos. A proposta é abordar contetidos da disciplina de uma

maneira mais l0dica e interessante para 0s jovens:

Operagdes de raciocinio historico utilizadas pelos jogadores pesquisados, sobretudo
aquelas relacionadas a compreensdo dos conceitos histéricos e da imaginacdo na
aprendizagem histérica... e oferecer subsidios tedricos e empiricos a Professores de
histéria para que eles compreendam os impactos dos jogos eletrénicos na juventude
contemporanea e, a partir dai, desenvolvam estratégias de ensino e de aprendizagem
histérica escolar (ARRUDA, 2011, p. 287).

De maneira semelhante a esta pesquisa, porém com a perspectiva da histdria escolar, o
autor pesquisou o raciocinio singular proveniente do componente curricular em que se dedica
para ofertar aos Professores uma reflexdo em relagdo aos jogos eletronicos a partir da associagao
entre os videogames eletronicos e a educacao escolar. Na mesma linha de pensamento, Custédio
e Pozzebon (2019), apresentam aos Professores de lingua portuguesa uma proposta importante
no ambiente escolar em turmas do primeiro segmento do ensino basico.

Os autores escolheram o jogo eletronico: Minecraft? (Imagem 4). Na pesquisa, assuntos
relacionados a literatura sdo apresentados sem desconsiderar a perspectiva da diversdo
proveniente de um jogo de sucesso comercial.

Os jovens séo incentivados a produzirem textos e exercitar a leitura por meio de missdes

propostas pelos educadores.

Imagem 4. Jogos eletrénicos Minecraft

&

Fonte: Google Play, 2022.

2 Jogos eletrdnicos de mundo aberto onde o jogador explora diversos ambientes e constroi diferentes estruturas
em blocos ao longo do percurso utilizando recursos adquiridos no mundo virtual.
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Na Geografia escolar, os jogos eletronicos igualmente estéo presentes. Dentre 0s autores
pesquisados, Lima (2018), em sua tese de doutorado, defendida no Programa de Pds-graduacao
em Geografia da UERJ, proporciona uma importante contribuicdo em relacdo aos jogos
eletrénicos na educacdo. O autor, além de refletir sobre o potencial dos jogos eletrénicos no
desenvolvimento do pensamento espacial, apresentou contribui¢des significantes para a pratica
docente realizada pelo grupo de pesquisa denominado: Nucleo de games, Atividades e
Metodologia de Ensino — NuGame, no Colégio Pedro Il (Imagem 5). No referido grupo, a
Geografia e outras disciplinas, de forma interdisciplinar, desenvolvem diversas pesquisas a

partir de jogos eletronicos de entretenimento.

Imagem 5. Nucleo de Jogos eletronicos, Atividades e

Metodologia de Ensino — NuGame
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Fonte: Elaboragdo propria, 2022.

Ainda em relacdo a Geografia escolar, encontra-se Silva e Andrade (2018); Araujo, Leal
e Evangelista (2014); Leal, Aquino e Araljo (2019). Sdo autores que proporcionam
investigacOes direcionadas ao ensino por intermeédio do jogo eletrénico SimCity 5. Essa versdo
é a utilizada por intermédio de computadores de mesa, console ou similares. Diferentemente
desta pesquisa que pretende a pratica do jogo eletronico direcionada para dispositivos moveis,
mais precisamente 0s smartphones. As pesquisas possuem em comum a proposta do jogo
eletrénico em sala no ensino formal com o intuito de ampliar 0 engajamento e a participacdo
ativa dos alunos. Os jogos eletrdnicos estdo presentes em diversos trabalhos e os docentes
demonstram a importancia desses artefatos na educagao bésica para componentes curriculares

e, em particular, na Geografia escolar.
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Isso auxilia no processo de ensino-aprendizagem, proporcionando maior engajamento
por parte dos alunos. Privilegia-se inclusive a utilizacdo de metodologias ativas e exploram-se
praticas associando o jogo eletrdnico a educacdo escolar. Adiante, no proximo subcapitulo,
introduz-se o didlogo sobre a gamificacdo no intuito de estabelecer em conjunto com jogos
eletronicos e jogos analdgicos de tabuleiro uma sequéncia didatica com a intencao de contribuir

com a préatica pedagdgica.
2.3 A gamificagdo como possibilidade de ensino

Neste inicio de século XXI, ha um debate importante sobre a influéncia da gamificacéo
na rotina das pessoas. A atividade esta presente no cotidiano dos individuos ha muito tempo.
Inclusive, ha séculos, atividades gamificadas encontravam-se presentes em muitas culturas. No
entanto, € com o advento dos jogos eletrdnicos, primeiramente dos consoles e, agora, por
intermédio dos dispositivos moveis, que esses jogos digitais se popularizaram
consideravelmente, transformando-se em forca disruptiva.

A partir disso, 0s campos em que a gamificacdo irrompe sdo variados. A titulo de
exemplo, é possivel citar o cinema, as séries, 0s programas televisivos, acdes de marketing de
empresas, além da educacdo, etc. No cinema, a gamificacdo aparece em filmes. No classico do
cinema: “Onde os fracos ndo tém vez” (2007), o personagem principal decide a vida ou morte
das pessoas a partir do lancamento de uma moeda. Em caso de éxito, a vitima é dispensada sem
sofrer consequéncias desagradaveis, contudo, caso o personagem ndo seja contemplado pela
sorte, 0 personagem Anton Chigurh executa o individuo sumariamente. Outro exemplo similar
ocorre no filme: Jogos mortais (2004). Na obra, prop6em-se gamificar a morte com tematica de
terror, crueldade e barbaridade. O personagem Jigsaw, um criminoso em série, recorre a uma
moralidade extremamente questiondvel para supostamente punir pessoas em situacdes
resultantes em dor fisica e emocional intensas. O intuito é que a vitima evite a propria morte e
se redima dos erros cometidos no passado.

Neste caminho, a série Black Mirror (2011), em alguns episddios, também retrata o
tema. No capitulo intitulado “Queda Livre”, a producao simula a interagao em rede social. O
episddio representa uma distopia onde 0 sucesso ou o fracasso nas midias sociais interfere
diretamente na vida analdgica. A ascensdo social € produto das interacfes digitais entre as
pessoas que conseguem maior numero de interacGes positivas na rede social. Enquanto este
trabalho € escrito, uma série chamada Round 6 (Imagem 8) é uma das mais assistidas no

provedor de streamings de filmes e séries Netflix.
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Imagem 6. Série Round

O seriado resume-se as praticas gamificadas. Pessoas endividadas sdo convidadas a
participar de um jogo. Ao vitorioso, é prometida uma fortuna em dinheiro enquanto, em caso
de derrota, o individuo é assassinado. Nos programas televisivos nao difere, a gamificacdo é
exibida frequentemente. Ocorre a distribuicdo de prémios em dinheiro, viagens,
eletrodomésticos, além de outros prémios e despertam uma audiéncia significativa. Sao
programas de culinéria, de perguntas e respostas, de convivio enclausurado, gincanas, dentre
outros de variadas tipologias. Outro campo de atuacdo da gamificacdo esta presente no futebol.
Existe um aplicativo chamado Cartola FC (2019), exemplificado na Imagem 9. O Cartola
oferece a possibilidade dos seus usuarios montarem equipes virtuais com jogadores
selecionados de times reais. A cada rodada do Campeonato Brasileiro de Futebol, os times
virtuais podem ser modificados e de acordo com o rendimento real dos atletas, 0s usuarios sdo
classificados comparando as performances com outros usuarios e criando-se assim uma
diversdo entre as pessoas, além é dbvio, servindo-se de base para lucrativas somas de dinheiro

para a empresa proprietaria.

Imagem 7. Jogo Cartola Oficial

Fonte: Google Play, 2022
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Além da éarea de entretenimento, as empresas experimentam a gamificacdo no sentido
de despertar outros interesses de clientes e vislumbrar maiores ganhos financeiros. As
instituicOes privadas perceberam na atividade, um meio para engajar as pessoas. Sao variados
exemplos que demonstram o interesse por parte do setor nessa pratica: Empresas de aviagéo,
de turismo, bancos, dentre outros, exemplificam algumas experiéncias.

No caso especifico deste trabalho, a intencéo é utilizar a gamificacdo como experiéncia
na educacdo escolar. Nas primeiras décadas do seculo XXI, os estudos sobre o tema
aumentaram bastante. S&o debates sobre teorias e praticas da gamificacdo de atividades que
ganharam um destaque inédito na area. Agregam desde gamificacdo mais simplorias, até
sistemas mais complexos de aplicar e desenvolver praticas gamificadas.

Entre a gamificacdo empresarial e a desenvolvida no espaco escolar, Lima (2018) efetua
importante reflexdo. Segundo o autor, nas empresas a gamificacdo tem como finalidade a
obtencdo de maior lucratividade. O funcionério é treinado por intermédio de praticas
gamificadas no intuito de aumentar o ganho das empresas. Em contrapartida, a gamificacdo na
educacdo objetiva os ganhos do ensino-aprendizagem para o discente. O aluno se beneficia dos
conhecimentos adquiridos atraves do processo de gamificacéo.

Compreendendo a gamificagdo como uma pratica relevante no ensino, Lemes e Sanches
(2018) enfatiza que para haver um processo educacional proveitoso, € necessario engajamento,
pois a participacdo ativa dos alunos é parte integrante de um processo pedagégico fecundo.
Contudo, é importante salientar que Carolei e Tori (2018) consideram a gamifica¢do, como uma
das ferramentas possiveis dentre varias outras que objetivam melhorar o processo educacional.
No intuito de conceituar a pratica, “A gamificagdo parte do principio de se pensar e agir como
em um jogo, mas em contexto fora do jogo. Para isso, utiliza sistematicas, mecanicas e
dindmicas do ato de jogar em outras agdes e contextos” (BUSARELLO, 2018, p. 115).

Na gamificacdo, os mecanismos e valores do jogo sdo aproveitados intencionalmente
para gerar engajamento dos participantes através do pensar e agir em uma ldgica do jogo em

seus ambientes:

A gamificaco pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados nos
jogos eletrbnicos, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas,
conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diversdo, interacdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo s&o
diretamente associadas aos jogos eletrénicos, com a finalidade de tentar obter o
mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente encontramos nos
jogadores quando em interacdo com bons jogos eletrdnicos (FARDO, 2013, p. 2).
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Compreende-se a gamificagdo como pratica que se objetiva um fim. Refere-se a uma
metodologia ativa no sentido de cativar os “jogadores”. Ao praticar uma agdo, hé o intuito de
desenvolver determinado conteudo. Fava (2018) concorda que a pratica da gamificacdo possuli
motivacao intima com os jogos digitais modernos no sentido de referencia-los “Sem a qual a
gamificacdo ndo poderia ser concebida” Fuchs e Nesteriuk (2018). Por isso, os elementos que
compdem a pratica gamificada sdo similares as encontradas nos jogos eletrénicos. Em relacéo
aos elementos encontrados na gamificacdo, ha concordancias e divergéncias em sobre o0s

principais topicos a serem observados para formacgédo de uma praxis satisfatoria.

Quanto a escolha dos elementos, e de como aplica-los em um contexto especifico, isso
depende da finalidade do projeto em questdo. Podemos construir sistemas ramificados
baseados apenas em pontos, medalhas e tabelas de lideres (PBL — Points, Badges and
Leaderboards), que sdo apenas as mecanicas mais basicas de um jogos eletronicos,
com a finalidade Unica de promover mudangas no comportamento dos individuos
através de recompensas extrinsecas, semelhantes as ideias da economia
comportamental (LADLEY, 2011), ou podemos construir uma experiéncia
significativa que va muito além do que as mecénicas bésicas dos jogos eletrénicos
oferecem e motivar intrinsecamente os individuos a desempenharem os seus papeis
da melhor forma possivel dentro do contexto em que se encontram (Fardo, 2013, p.
3).

O docente, apds um importante diagndéstico da realidade na qual esta inserido, observa
a tipologia de gamificacdo necessaria para cada situa¢do. Podendo o Professor favorecer o0s
aspectos que privilegiam as mecanicas mais extrinsecas ou intrinsecas a depender da situacao.
Nessa linha de pensamento, os individuos podem ser motivados de maneiras diferentes em
relacdo aos jogos eletrénicos ou uma pratica gamificada. Luz (2018), Busarello (2018), Garone;
Nesteurik (2018) e Fardo (2013) dividem as motivacfes em duas - as intrinsecas e as
extrinsecas. A motivacdo intrinseca esta associada ao prazer na acdo de jogar encontrado nos
jogos sem obtencédo de beneficios externos como estimulos principais da atividade. O fascinio
encontra-se no jogo e ao desligar-se da pratica, ndo se contempla beneficios relevantes externos
a pratica. A voluntariedade do jogo “se realiza tendo em vista uma satisfacdo que consiste na
propria realizagdo” (HUIZINGA, 2007, p. 12). Percebe-se que ndo ha um além mais. O jogo

conclui em si.

Kant separou o fim, ou seja, a utilidade a que algo se presta, de sua finalidade, quer
dizer, o prazer que €é capaz de provocar. O fim diz respeito a utilidade, as necessidades
praticas da vida, enquanto a finalidade se esgota em si mesma, dai ser capaz de
provocar prazer desinteressado, quando a Unica finalidade reside no préprio prazer
(SANTAELLA; DOMINGUES, 2018, p. 203).
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Ao jogar, o praticante se desprende do mundo “real” — suspenséo de descrenga. Nesse
sentido, ao jogador é apresentado um mundo novo no qual a l6gica e a dindmica ndo necessitam
de sentido fora dele, isto é, ndo possui um fim. Em suma, as a¢6es ocorridas no interior da
atividade relacionam-se apenas com o préprio jogo. Desta maneira, a finalidade encerra-se na
atividade ludica. Mattar (2018) incorpora em seu trabalho um esquema tedrico para motivar o
uso de atividades voltadas as motivacdes intrinsecas. Destaca-se, a Teoria de Fluxo, defendido
primeiro por Mihaly Csikszentmihalyi. “O sistema adapta-se continuamente para o aprendiz
em um estado constante de interesse e o nivel de desafio adequado ao aprendiz” (MATTAR,
2018, p. 149). Em relacdo as motivagdes intrinsecas, Luz (2018) enuncia o ciclo autotélico —
atividade com fim - que compreende trés momentos que se retroalimentam. Sendo eles: o
significado épico, o desafio, o aprendizado e o feedback.

O significado épico é formado por motivacbes fundamentadas nos jogos eletronicos e
séo situacdes percebidas no ato de jogar. O jogador experimenta uma participacdo de algo
maior, com fortes relaces no heroismo e na grandiosidade epopeica, ocasionando um
importante desafio visando motivar e superar os desafios.

Adicionado a isso, o desafio permite atividades simples que se transformaram em
estimuladoras por intermédio de processos de ludicidade. Como exemplo, as criancas desafiam-
se em varios momentos a chegar primeiro em algum lugar correndo. Percebe-se que a agdo de
correr em si ndo ¢ um desafio importante até que surja algum estimulo para isso. “Quando o
conteddo instrucional se torna um desafio, a vontade e o interesse de conclui-lo se torna maior,
pelo fato de superar a situacdo e de poder compartilhar isso com os outros” (ALVES;
TEIXEIRA, 2014, p. 139).

Outro destaque €é o aprendizado. O processo de aprendizagem esta vinculado a produgéo
de conhecimentos. Os conhecimentos sdo estabelecidos quando as informacdes sdo associadas
a conhecimentos consolidados e, por meio deste processo, novos conhecimentos sdo
estabelecidos. O jogador concentra resultados positivos e desfavoraveis resultantes em triunfo
frente a determinada fase. Esses éxitos sdo acumulados e utilizaveis nas proximas fases,
gerando um encadeamento em camadas continuas.

Deste modo, o jogador familiariza-se com a atividade completando o ciclo de
aprendizagem. Por ultimo, Luz (2018) destaca o feedback. Na verdade, esse elemento € bastante
citado na bibliografia sobre a teméatica (MEDEIROS, 2018; BUSARELLO, 2018; MORAN,

2017), e relaciona-se com as respostas rapidas recebidas durante um jogo.
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Os jogos eletrénicos respondem. De fato, nada acontece até que o jogador aja e tome
decisdes. Dai em diante, o jogo reage, oferecendo feedback e novos problemas ao
jogador. Em um bom jogo, as palavras e os atos sdo colocados no contexto de uma
relacdo interativa entre o jogador e 0 mundo. Assim, também, na escola, os textos e
livros precisam ser colocados em contextos de interagcdo onde o mundo e as outras
pessoas respondam (GEE, 2009, p. 170).

Diferentemente, nos ambientes afastados dos jogos, a resposta a uma a¢do nao costuma
ser imediata. Necessita-se de tempo até perceber quais efeitos produziram as acdes tomadas
anteriormente. Nesse sentido, 0 grau de interacdo proporcionado por essa acdo, ou seja, O
Feedback presente nos bons jogos sdo caracteristicas importantes na construcdo de uma
gamificacdo. As motivacOes intrinsecas, produzidas pelo: significado épico, o desafio, o

aprendizado e o feedback, consuma-se em prazer autotélico (LUZ, 2018).

O significado épico alimenta o desafio que nos motiva a aprender novas habilidades
para que o superemos, das quais tomamos conhecimento pelos feedbacks do sistema
e, no caso de serem positivos, buscamos o proximo significado épico, completando o
ciclo. Esse ciclo garante o prazer autotélico do qual ele depende (LUZ, 2018, p. 42).

O esquema apontado por Luz (2018), ndo considera os elementos que produzem as
motivacdes intrinsecas como componentes isolados. Por isso, 0 autor aborda o assunto,
argumentando que h& um movimento conectado em espiral entre eles - o significado épico, 0
desafio, o aprendizado e o feedback - N&o devendo-se romper os elementos que compdem a
espiral. Caso isso ocorra, existe a possibilidade de interromper o fluxo gerado pelo prazer
intrinseco da gamificacéo.

Prosseguindo com o raciocinio, compreende-se que a motivacao intrinseca ndo € a Ginica
capaz de atuar no processo de construcdo da gamificacdo. Assim, emerge a motivacao

extrinseca como componente das a¢des durante a producéo da atividade.

As motivagdes extrinsecas sdo baseadas no mundo que envolve o individuo e Ihe séo
externas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Segundo Vianna et al. (2013)
essas motivagdes tém como ponto de partida o desejo do sujeito em obter uma
recompensa externa, como, por exemplo, reconhecimento social e bens materiais.
Muntean (2011) identifica que essa motiva¢do acontece quando alguém ou alguma
coisa determina ao sujeito a acdo que deve ser feita. Como pontos, prémios, missdes,
classificagdes e assim por diante (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 17).

As motivages extrinsecas sdo aquelas mais comuns as atividades gamificadas e menos
corriqueiras aos jogos eletronicos propriamente ditos. Diversos jogos eletrénicos possibilitam
a obtencdo de motivacdes externas, como, por exemplo, ganhos financeiros, contudo néo € o

principal motivador na maior parte dos artefatos de entretenimento.
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Em relacdo aos elementos que compdem as motivagdes extrinsecas, observa-se que sao
diversos. Os mais comuns sdo: sistemas de pontos; conquistas; desafios e estruturas narrativas
(MATTAR, 2018). Além das barras de progresso e niveis (SANTAELLA; DOMINGUES,
2018) sendo citados recorrentemente na bibliografia pesquisada. Na Imagem 8, exemplifica-se
um momento prético realizado em sala de aula denominado: Power senha, adaptado a partir da
experiéncia de Leite et al., (2019). A atividade é estimulada por meio de motivacGes
extrinsecas, tratando-se de uma gamificagao contendo perguntas e respostas que culminam com
a possibilidade de abertura de uma caixa trancada por cadeado. Dentro da caixa existem

premiacdes para 0s trés primeiros grupos conseguirem responder as questdes e abrir o cadeado.

Imagem 8. Atividade'préticavgiamifi_cada

e

s
Fonte: O Autor, 2022.

As motivagOes extrinsecas sdo percebidas, muitas das vezes, como menos eficazes que
a motivacdo intrinseca. Em virtude do ato voluntéario - fundamental na formacdo do prazer
autotélico — ser reduzido devido as motivagdes extrinsecas (LINDNER; KUNTZ, 2014).

Por essa questdo, ocorrem criticas adversas as motivagdes extrinsecas. Dentre as mais

comuns: a gamificagdo em relacdo a essa motivagédo, consideram-se:

1. A atividade desperdicaria a propriedade de jogo em consequéncia da supressao do carater
autotélico, em outras palavras: da participacdo voluntaria de jogador. Por essa perspectiva,
a gamificacdo se converteria em perversdo da logica do jogo (FAVA, 2018; LUZ, 2018).
Deixando, por isso, de ser um jogo para converter-se em antijogo. (POLTRONIORI, 2018).
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2. As recompensas oferecidas pela motivagdo extrinseca tém o potencial de destruir as
recompensas da motivacdo intrinseca (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2018).

3. A competicdo desmotiva os alunos que estdo em niveis diferentes em relacdo ao jogo
(MATTAR, 2018).

Constata-se que ha consideraveis criticas a gamificagdo como as apontadas na
enumeracao imediatamente acima. Principalmente, quando é formulada para servir de base a
conducéo de atividades simplorias de pontuacdo, ranqueamento e similares. Desconsiderando,
por exemplo, as motivagdes intrinsecas. Apesar dessas relevantes criticas desfavoraveis, outros
autores que consideram a gamificacdo, mesmo quando utilizam reduzidas motivacoes
intrinsecas, é uma ferramenta poderosa. Apresentando potencialidade de converter o processo
de ensino-aprendizagem para algo atraente entre os envolvidos. Esses autores argumentam que
a pratica:

1. Contribui favoravelmente a educacao escolar. No caso da gamificacdo ser pensada
como meio e ndo um fim (DOMINGUES, 2018), empregada com o conhecimento do design de
jogos para melhores resultados (FAVA, 2018) e com planejamento (MATTAR, 2018);

2. Desperta 0 engajamento dos envolvidos por intermédio de uma atividade mais
prazerosa, diferentemente das enfadonhas aulas tradicionais. (MEDEIROS, 2018);

3. Intensifica o interesse do aluno quanto mais profunda é a gamificacdo, (CAROLEI;
TORI, 2018);

4. Auxilia na relacdo entre os alunos, pois aumenta o intercambio entre eles para a
realizacdo das tarefas com intenso envolvimento (MATTAR, 2018). Além de ser mais
interativo e oferecer momentos mais amplos de reflexéo entre eles (GARONE; NESTERIUK,
2018). Tornando mais significativo o aprendizado (FARDO, 2013).

Salienta-se que o objetivo deste trabalho ndo é preservar uma perspectiva maniqueista.
Objetiva-se compreender as duas formas de motivacdo, a intrinseca e a extrinseca, para em
seguida relaciona-las por uma pratica de ensino. Nesse sentido, o desafio para gamificacdo

transita entre a:

Combinacdo efetiva das motivagdes intrinseca e extrinseca que elevam o nivel de
motivagdo e engajamento... No sentido motivacional, os elementos da gamificacdo
devem relacionar-se tanto as motivagdes intrinsecas como extrinsecas dos individuos,
pois elas influenciam diretamente o engajamento do sujeito (FARDO, 2013, p. 3).

Neste ponto, Fardo (2013) relaciona as motivagdes intrinsecas e extrinsecas. Para ele,

ndo existe a necessidade de utilizar apenas um dos conceitos, na pratica gamificada.



65

Na verdade, associar ambos os elementos sdo fundamentais na disposi¢do de uma
apropriada prética. Além disso, ao docente, cabe analisar a realidade na qual esta inserido para
adequar a forma em que é factivel o desenvolvimento da atividade.

Outro fator importante a considerar sobre o tema é que a auséncia de objetivos claros,
de intencionalidades formativas definidas, ndo é superada com o emprego da gamificacgao.
(MATTAR, 2018), na verdade, a preocupagdo com a gamificacao, direciona-se no sentido de
aprimora-la como meio, aproveitando a oportunidade para incluir atividades cada vez mais
ativas nas praticas escolares. Em relagdo ao pensamento sobre os procedimentos gamificados
como componente da metodologia ativa, é prudente partir de experiéncias colocadas em pratica
na educacdo escolar no sentido de estabelecer um raciocinio que contribua com este trabalho.

Como primeira préatica, refere-se a experiéncia de Leite, Nascimento e Passos, (2019)
no componente curricular: matematica. Os autores apresentaram um método gamificado para
as aulas. Os elementos como: significado épico, o desafio, o aprendizado e o feedback, ampliam
0 engajamento dos alunos. Além disso, os autores produziram um curso de extensdo
denominado: Gamificacdo em foco no intuito de oferecer formacéo continuada.

A segunda experiéncia é apresentada por Lemes e Sanches (2018). Os autores
analisaram a escola: Quest to Learn (Q2L) localizada em Nova lorque. Na instituicdo, a
gamificacdo direciona as atividades. A Q2L, além das aulas gamificadas, proporciona variadas
metodologias ativas com o0 objetivo de potencializar o ensino-aprendizagem. Como
consequéncia, o engajamento dos alunos apresenta resultados notaveis nas avaliacdes estaduais
dos EUA.

Como terceira pratica, Siqueira (2020) desenvolve na Rede Municipal de Educacao de
Seropédica, municipio da periferia da Regido Metropolitana do Rio de Janeiro, um trabalho a
alguns anos mediado pela gamificacdo (Imagem 9).

As aulas séo transformadas em momentos de ludicidade. No relato dos alunos, verifica-

se que o empenho é ampliado em comparagdo com as praticas tradicionais expositivas.
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Imagem 9. Atividade Pratica Gamificada

Fonte: O Autor, 2022.

Com base na teoria dialogada sobre gamificacdo, especificamente para esta pesquisa
pensou-se no desenvolvimento de uma préatica capaz de relacionar-se com a realidade do
pesquisador, da escola e dos alunos, O sistema selecionado baseia-se principalmente nas
motivacdes extrinsecas (MATTAR, 2018), ou seja, sistema de pontuacdo, classificacdo e
bonificacdo. Como forma de direcionar a atividade, utilizaram-se cartfes de pontuacdo
entregues aos jogadores segundo regras predeterminadas. Ao final, 0s grupos que atingirem o
maior nimero de estrelas acumuladas por intermédio de cartbes, foram agraciados com as
medalhas. E possivel observar os cartdes simbolizando as estrelas e as medalhas na Imagem
10.

Imagem 10. Cartfes de Controle de Pontuacdo e Medalhas Tonificadoras Concebidas Para O Projeto

Fonte: O Autor, 2022.
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A aquisicdo das medalhas relacionou-se a um trabalho de garimpo no Colégio Graham
Bell, no local havia sobras de material oriundas de préticas realizadas h& anos em desuso.

A direcdo cedeu as medalhas a pesquisa. Foi necessario adaptar as medalhas que
continham adesivos de outras atividades e produzir novos adesivos em substituicdo aos dos
antigos.

No que se refere aos cartdes, a diagramacéo foi elaborada pelo docente e as impressoes
produziram-se gracas a um amigo do pesquisador que possui uma grafica e auxiliou na
confeccdo final. Em relacdo a pontuacdo, conforme se observa na tabela 1, produziu-se a tabela
por intermédio do aplicativo Excel®. O programa permite o lancamento das informagcdes
obtendo-se o resultado automaticamente. Aos alunos, disponibilizou-se um endereco eletronico
com o objetivo de acompanhar diariamente os resultados parciais do desempenho do grupo. Tal
procedimento procura dialogar com os aspectos importantes da gamificacao discutidos ao longo

deste capitulo.

Tabela 1. Controle de Pontuacéo

0 Modo de Exibicio Protegido  Este arquive 10i onginado de um local da Internet e pode ndo ser seguro. Clique para obter mais detalhes, Habilitar Edicdo
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Fonte: O Autor, 2022.

3 Programa popular de construcdo de tabelas e graficos de propriedade da empresa Microsoft.
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A partir da literatura consultada e das experiéncias particulares do autor na Geografia
escolar, pretende-se construir uma sequéncia didatica por intermédio de metodologias ativas
como o Simcity Buildlt para smartphones e os jogos analogicos de tabuleiro Banco Imobiliario
e Catan mediado pela gamificacdo. O objetivo € atuar no desenvolvimento do pensamento
espacial dos alunos. Neste sentido, 0s jogos eletrénicos e os de tabuleiro, além da gamificacéo,
desfrutam de contribuicéo singular neste trabalho, pois remetem ao uso de uma metodologia
que permite a construcdo de um dialogo entre os conteidos a serem ensinados e o cotidiano dos

alunos, condicdo que possibilita uma aprendizagem significativa.

2.4 O pensamento espacial e 0s jogos eletrénicos: entretenimento para smartphones

Na perspectiva do pensamento espacial, 0s jogos eletrénicos de entretenimento para
smartphones sdo importantes, apesar de ndo serem pensados inicialmente para essa finalidade.
Esses jogos eletronicos sdo relevantes devido a praticidade possibilitada pelos dispositivos
moveis. Um namero consideravel dos alunos de ensino médio possui um smartphone.

Partindo dessa perspectiva, esses dispositivos podem contribuir para driblar a auséncia
de recursos tecnoldgicos e a existéncia de salas de aula offline em parcela significativa das
Escolas Publicas Estaduais localizadas no municipio de Duque de Caxias- RJ.

No intuito de corroborar as potencialidades contidas nesses artefatos, alguns exemplos
de jogos eletronicos estdo elencados, contribuindo para uma pequena analise em relacdo ao
pensamento espacial. Para iniciar, apresenta-se o jogo eletronico Plague Inc. (Imagem 11). O
jogo resume-se a criagdo ou contencdo de uma praga bioldgica. O jogador determina no inicio
do jogo a opcdo de criar uma enfermidade ou dedicar-se em conté-la. Para obter éxito, €
necessario difundir ou extinguir a epidemia de maneira mais acelerada possivel. Para isso, é
essencial compreender aspectos inerentes ao pensamento espacial. Nos jogos eletronicos,
conceitos como: rede, hierarquia urbana, globalizacdo e nogdes de centro e periferia sdo

apresentados indiretamente. Além disso, 0s jogos eletrénicos permitem o desenvolvimento de:

Ferramentas como o0 processamento estatistico, mapas e graficos estdo perfeitamente
dentro da sua 6rbita. Como se isso ndo fosse suficiente, muitos aspectos geograficos
(climas, relevo, gestdo de catastrofes naturais), histéricos (epidemias histéricas) ou
econémicos (desigualdades, subdesenvolvimento, globalizagdo, comércio mundial,
rotas aéreas e maritimas) podem ser trabalhados através e a partir da Plague Inc. E
podem ser trabalhados de uma perspectiva interdisciplinar, deixando aos alunos a
tarefa de construir, em grande medida, a sua propria aprendizagem, explorando as
possibilidades do jogo de video (ALARCIA, 2015, p. 140, Tradugao nossa).
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Alarcia (2015) destaca que os jogos eletronicos, os elementos da Geografia, Fisica,
Historia, Economia, estatistica sdo expostos mediante um olhar interdisciplinar, de uma forma

em que o estudante conseguira desloca-los para o centro das acdes pedagdgicas.

Imagem 11. Atividade com o Plague Inc. realizada em sala de aula
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A

Fonte: O Autor, 2022.

No mesmo sentido, existem jogos eletrénicos com outras tematicas, dentre eles ha os
chamados de mundo aberto. Eles caracterizam-se como artefatos capazes de interagdo intensa
dentro de um universo proprio. Ao jogador é oferecida a possibilidade de caminhar, construir e
interagir no espaco virtual. As acdes modificam o espaco ao redor a todo instante, resultando
no espaco novo, diferente do encontrado anteriormente. Com base nessas caracteristicas,
apresenta-se 0 jogo intitulado Minecraft.

Por ultimo, um jogo eletrénico com énfase no trabalho em equipe e no combate
mediante tiros é o Garena Free Fire. Para jogar, necessita-se de destreza no trabalho em equipe
a partir de um terreno no qual a pratica de reconhecer as diferentes localizacGes é deveras
necessaria. Isso ocorre, pois o conjunto de objetos como armas e itens médicos se incorpora ao
conjunto de acbes necessarias aos jogadores para obter-se éxito frente ao conjunto de agdes. E
possivel estabelecer um dialogo entre o cenario e as observagdes realizadas por Santos (2008).
Para o autor, ¢ “um conjunto indissocidvel, solidario e contraditorio, de um sistema de objetos
e sistemas de agdes” (SANTOS, 1996). O sistema de objeto advém da criacdo das técnicas
materiais criadas pelo homem, por outro lado, o sistema de objetos relaciona-se com as técnicas
funcionais que interligam os objetos em um sistema dindmico. Para o autor, a relacdo entre 0s

dois conceitos resulta na totalidade formadora do espago geogréfico.
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Na perspectiva do Garena Free Fire, Pereira e Rodrigues (2019), por meio de praticas
escolares, reconheceram determinadas potencialidades para a Geografia escolar. Baseado nisso,
concluiram que os jogos eletronicos possibilitam compreender elementos provenientes das
representacdes cartograficas. 1sso ocorre, pois ha exibicdo na tela de mapas e coordenadas
geogréficas importantes na localizagdo do jogador no terreno. Além disso, os jogos eletrdnicos
inserem-se no cotidiano de diversos estudantes, evidenciando critério fundamental na selegédo
da metodologia empregada.

Conforme se pretendeu demonstrar neste subcapitulo, determinados jogos eletrénicos
comerciais para smartphones tém potencial para auxiliar no desenvolvimento do pensamento
espacial. Assim sendo, aproveitando-se dos aparelhos moveis que compdem uma parte
consideravel dos estudantes, € possivel elaborar praticas pedagdgicas relevantes.

No préximo capitulo, debate-se sobre a metodologia utilizada, além do desafio da
prética em associar diferentes metodologias ativas e ferramentas no intuito de estabelecer um

pensamento espacial relevante.
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3. APRATICA DA ATIVIDADE

Este capitulo tem como objetivo apresentar a metodologia pensada para a pesquisa, a
organizacdo das atividades, além de discorrer sobre os resultados praticos do trabalho. Como
forma de pensar a pesquisa, considerou-se o autor Yan (2010) e Queiroz et al., (2007) que se
debrugaram sobre o conceito de estudo de caso. Na segunda parte, apresenta-se um quadro que
organiza as diferentes estratégias encontradas para colaborar para uma formacao cidada critica
através da contribuicdo do pensamento espacial. Nessa perspectiva, destaca-se uma forma de
organizacdo mais adequada a proposta da pesquisa selecionada pelo autor, isto é, a sequéncia
didatica, proveniente de Castellar e Machado (2014). Na terceira parte do capitulo, apresenta-
se a taxonomia de Duarte (2016) base para mensurar os resultados.

Por fim, descortina-se 0o Produto Educacional necessario a conclusdo do Mestrado

Profissional.

3.1 A metodologia utilizada

A presente pesquisa revela-se como um estudo de caso de abordagem qualitativa e
exploratoria. Segundo Yin (2010), estudo de caso apresenta-se como uma pesquisa empirica
gue investiga fendmenos contemporaneos a partir de um contexto social, objetivando explorar,
descrever e elucidar o evento, além de permitir discussées aprofundadas em relacdo ao
fendmeno. Ainda nessa linha de raciocinio, o objetivo central do estudo de caso é reconhecer a
relacdo entre pesquisa e pesquisador como entidades relacionais sem preterir a dimenséo da
vida cotidiana relacionada com o trabalho do investigador. Perguntas como: “Por qué?” e
“como?” surgem como elementos importantes na abordagem analitica e objetiva assim o debate
entre 0s acertos e 0s erros provenientes da discussdo teorica e da pratica.

Dialogando com o estudo de caso, as relaces metodoldgicas da pesquisa se
organizardo por intermédio da observacao-participante, que para Queiroz et al., (2007) consiste

em:

Um processo pelo qual se mantém a presenca do observador numa situacdo social com
a finalidade de realizar uma investigacédo cientifica, na qual o observador esta em
relagdo face a face com os observados. Ao participar da vida deles, no seu cenario
cultural, colhe dados e se torna parte do contexto sob observacdo, ao mesmo tempo
modificando e sendo modificado por este (QUEIROZ et al., 2007, p. 280).

Essa técnica de investigacdo social desenrola-se por meio do compartilhamento do
cotidiano das pessoas envolvidas na pesquisa, ou seja: observador e observado estdo em

profunda e continua relacao.
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O intuito é compreender as relacdes envolvidas no fendmeno estudado. No entanto, néo
se ambiciona responder a fenbmenos complexos e Unicos e torna-los universais a partir de uma
pesquisa. Apenas descortinar uma possibilidade dentre vérias outras por intermédio da préatica
e da coleta de dados. Pretende-se, assim, um método pertinente em relacdo ao debate sobre
reflexdes das préticas docentes em beneficio de um ensino-aprendizagem mais frutifero.

Devido ao periodo pandémico do biénio 2019/2020, ndo foi possivel a realizacdo das
aulas-oficinas até a conclusdo desta etapa da pesquisa. Considerando isso, neste momento,
restringiu-se a sugestdo de atividades para o desenvolvimento pratico do projeto no primeiro
bimestre de 2022. Nesse sentido, almeja-se incluir nas préaticas cotidianas futuras as propostas
elencadas nesta pesquisa.

Neste capitulo, intenciona-se apresentar 0 momento pratico pensado nesta pesquisa,
objetivando demonstrar uma possibilidade de articulacdo do desenvolvimento do pensamento
espacial associando metodologias ativas organizadas por uma sequéncia didatica. Para tanto,
como publico-alvo, a pesquisa tem sido realizada em duas turmas do 2° ano do Ensino Médio.
A unidade de ensino denomina-se Colégio Estadual Alexander Graham Bell, localizado no
bairro de Jardim Primavera, localizado no municipio de Duque de Caxias — RJ, sugestionando
o0 aperfeicoamento da Geografia urbana escolar.

Como forma de organizar os procedimentos metodoldgicos, a presente pesquisa pautou
a primeira parte a partir da: 1) Revisdo da literatura sobre o desenvolvimento do pensamento
espacial; 1) Revisdo da literatura sobre a utilizacdo de jogos eletronicos na educacao; IlI)
Desenvolvimento de uma pratica escolar; 1VV) Uma anélise sobre a potencialidade da préatica
escolar e sua pertinéncia frente a realidade encontrada na sala de aula através de experiéncias
anteriores.

Por fim, organizou-se a segunda parte dos procedimentos da pesquisa. Primeiramente,
apresentou-se a proposta a comunidade escolar: corpo docente, discentes e responsaveis, no
intuito de conscientizacgdo sobre a realizacdo do projeto. Em seguida, a proposta pedagdgica foi
dividida em 3 momentos para desempenhar a fase préatica, sendo eles: i) Aulas expositivas; ii)
Apresentacdo dos jogos eletronicos e jogabilidade entre os alunos; iii) Elencar pontos entre o

jogo e a realidade vivida pelos alunos.
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3.2 A organizagdo da prética

Visando a organizacdo das diferentes metodologias ativas propostas no trabalho,
recorreu-se a sequéncia didatica como forma de estruturar as atividades. Enquanto a proposta
permite um encadeamento relevante no arranjo projetado. Nessa direcdo, para Zabala (1998), a
sequéncia didatica baseia-se em “[...] um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, com um principio e um fim
conhecidos tanto pelos Professores como pelos alunos”. Além de Zabala (1998), Castellar e

Machado (2014) argumentam que:

Atualmente a sequéncia didatica é uma alternativa de organizacdo das aulas que se
antepde ao secular modelo tradicional de ensinos. Além da sd, outras modalidades
organizativas de aula podem contribuir neste sentido, tais como: trabalhos de campo
e projetos; jogos e brincadeiras; métodos de pesquisa; resolucao de problemas, dentre
outros (CASTELLAR; MACHADO, 2014, p. 247).

A sequéncia didatica revela-se uma importante ferramenta a contribuir nas praticas
cotidianas da educacéo escolar. Permitindo uma organizacdo mais participativa de professores
e alunos no processo pedagogico.

Em relacdo ao momento préatico, orienta-se a pesquisa a partir de uma sequéncia didatica
gamificada centrada no jogo eletrdnico SimCity Buildit, uma pesquisa de jogos de simuladores
de cidade e os jogos analdgicos de tabuleiro Banco Imobiliario e Catan. O objetivo € unir
diferentes metodologias ativas aproveitando o ambiente presencial e virtual, pois tal
possibilidade ampliou-se ao longo do periodo de pandemia com alunos a partir de um ensino
hibrido. O aluno é convidado a realizar um seminario em determinado momento deste trabalho
realizado em grupo e recebera incentivo para ser feito em casa, presencial ou virtualmente
dividindo as tarefas da atividade, assim, considera-se que o ensino-aprendizagem é mais

relevante quando as diferentes espacialidades da aprendizagem sdo empregues pelos docentes.

Séo hibridos, com integracdo de tempos, espacos e atividades, que propdem um
continuum entre modelos com momentos mais presenciais e modelos mais digitais,
superando a dicotomia presencial x a distancia, combinando e otimizando essas duas
formas de aprendizagem com o que cada um tem de melhor e no que sdo mais
convenientes para aprendizagem de cada tipo de estudante. (MORAN, 2017, p. 25).

A proposta de Moran (2017) é superar a segmentacdo entre 0s momentos presenciais e
0s ndo presenciais. Justamente, aproveitando os dois periodos para ampliar a possibilidade de
um ensino-aprendizagem mais contundente, de maneira que alunos disponham da possibilidade

de aprofundar o entendimento a partir das diferentes espacialidades.
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Constata-se que a conjuntura pretérita de crise sanitaria propiciou o encontro entre o
ensino presencial e o hibrido. E importante aos docentes apropriar-se dessas praticas
independentes de originarem-se de momento desfavoravel para estabelecer novas
potencialidades de praticas pedagdgicas.

A seguir, apos algumas reflexdes, apresenta-se (Quadro 2) a sequéncia didatica proposta

para a pesquisa:

Quadro 2. Representacdo da Sequéncia Didatica Gamificada
1° Momento 2° Momento 3° Momento 4° Momento 5°Momento

Apresentacéo: Rotacao por Apresentacéo e Trabalho de campo Avaliacdo
estacdo discussao sobre: realizado no bairro

Dissertacéo; Seminario
Atividade Os conceitos Atividade

gamificada Liminares e gamificada Atividade
Simcity Buildit; associagéo com o -
jogo eletronico gamificada

Premiacoes

Gamificacéo;

Banco
imobiliario
Catan

Autorizacgoes

Duracéo: Duracéo: Duracéo: Duracéo: Duracéo:

2 aulas

Fonte: O Autor, 2022.

Como primeiro momento, a apresentacéo do projeto constitui-se em breve explanagao
sobre os aspectos da dissertacdo, em virtude da maioria dos alunos ndo possuirem o
entendimento relativo ao processo produtivo de um trabalho académico. Conjuntamente, segue-
se a exposicao dos jogos, a distribuicdo das autorizagBes requeridas pelo conselho de ética da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ, além do dialogo sobre a importancia dos
jogos na compressdo dos elementos da realidade de maneira dindmica e prazerosa. Por fim, a
proposta de gamificacdo planejada dialoga-se com os alunos nesse momento, 0 tempo
necessario é de 2 aulas para este momento.

No segundo momento, inicia-se a rotacdo por estacdo. Tal metodologia ativa consiste

na divisdo da turma em estacdes. Cada estacdo realiza uma atividade diferente.

O aluno passa por diversas estagdes, pontos especificos na sala de aula, para aprender,
e o Professor pode aplicar esse modelo no ensino em uma disciplina... Para aplicar o
modelo, o Professor organizard a sala com pontos especificos, com uma programagédo
fixa, para que os alunos possam fazer um rodizio nesses pontos, em um tempo que
poderé ser estabelecido por ele ou até que o aluno cumpra o objetivo da aprendizagem
da estacdo. (ANDRADE; SOUZA, 2016, p. 5).
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As estacOes sdo compostas pelos jogos: Simcity Buildit, Banco imobiliario, Catan, uma
pesquisa sobre jogos de celular com a tematica: simulador de cidade e uma parte tedrica
contendo o debate sobre os agentes produtores do espaco urbano.

A estacdo ocorreu da seguinte forma, os alunos séo divididos em grupos de entre quatro
e cinco alunos, cada grupo € responsavel por uma atividade diferente. A ideia é que todos
tenham acesso principalmente a parte tedrica, e a maioria dos jogos possiveis dentro do tempo
estimado de oito aulas.

Destaca-se que comumente ocorre a falta de smartphone para alguns alunos dos grupos
em sala de aula para realizacdo das atividades e, para contornar esse problema, aos grupos, é
solicitado que insiram os alunos pertencentes ao grupo, conforme se desenvolveu em pesquisa
anterior apontada por Silva (2020). No trabalho do autor, os alunos realizaram as atividades no
aparelho em subgrupos menores, duplas ou trios quando ndo havia a disposi¢do dos aparelhos.

Como forma de gamificar o segundo momento, entregou-se uma ficha correspondente
as estrelas que cada grupo obteve a partir do empenho apresentado. As gradacgdes das estrelas
nesse momento séo: 3, 2 e 1. Além disso, ao final da rotacdo por estacéo, realizou-se duas aulas
com pequenas disputas entre os grupos, onde cada grupo selecionou um ou mais jogadores para
compor mesas de diferentes jogos. A bonificacdo para esse momento consiste em 10 estrelas
para o primeiro colocado, 5 estrelas para o segundo e 3 estrelas para o terceiro colocado e uma
estrela para os demais grupos.

Apds essas duas primeiras etapas, o terceiro momento € demonstrado. Os conceitos
liminares apresentam-se aos alunos frente aos resultados observados e previamente coletados
no jogo. Além desses conceitos, caso a turma direciona a atividade para o despertar de outros
conceitos, recomenda-se inclui-los, mesmo ndo estando no planejamento. Com esse em

objetivo o aluno sera convidado a:

Primeiro é preciso localizar o fenémeno paisagem. O conjunto das localiza¢des da o
quadro da distribuicdo. Vem, entdo, a distancia entre as localiza¢Ges dentro da
distribuicdo. E com a rede e conexdo vem a extensao, que ja é o principio da unidade
do espaco. A seguir, vem a delimitacéo dos recortes da extenséo, surgindo o territorio.
Esse é considerado um método de anélise para a Geografia e o trabalho de campo
contribui para essa percepcao, isto significa que essa analise é importante para o
entendimento dos conceitos de territorio e paisagem (CASTELLAR; JULIANSZ,
2017, p. 172).

A partir disso, os alunos serdo capazes de inferir um pensamento espacial nos quais
elementos mais simplorios como localizar, observar a distribui¢do, as distancias relativas a

atividade sdo mensuradas.
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Com o posterior desenrolar da atividade, elementos mais complexos do pensamento
espacial, como, por exemplo, a configuracao territorial de um evento, revelam-se. Como se
estabeleceu no primeiro capitulo, retomam-se 0s conceitos liminares.

Os referidos decompGem-se em dois, segundo Cachinho (2019). Primeiramente, o
conceito liminar transversal selecionado com o intuito de desenvolver o pensamento espacial
dos educandos € a urbanizacdo. A intencdo da selecdo é oferecer aos alunos ferramentas
objetivando o desenvolvimento do conhecimento poderoso a partir da atividade.

Em relacdo aos conceitos liminares especificos, intencionou-se estabelecer uma
associacéo dos jogos utilizados com os agentes produtores do espaco urbano. Conforme exposto
no subcapitulo 1.2, os agentes sdo: 1. Os proprietarios dos meios de producdo; 2. Os
proprietarios fundiarios; 3. Os promotores imobiliarios; 4. O Estado; 5. Os grupos sociais
excluidos, essa vinculacdo conduziu-se de maneira direta, a partir da relacdo imediata entre 0s
agentes e 0 jogo ou de maneira indireta, isto €, pela invisibilidade intencional ou ndo de

determinado agente no que se refere ao jogo (Imagem 12).

Imagem 12. Atividade com o Banco Imobiliario e Simcity Buildit realizada em sala de aula
» A oL 00 19170' e so

s e —

Fonte: O Autor, 2022.

Como quarto momento da sequéncia didatica, implementa-se o trabalho de campo no
bairro. A escolha pelo bairro ocorre devido a falta de verba, pois a escola dispde de reduzidos
recursos financeiros para ofertar aluguel de 6nibus para as atividades escolares em bairros mais
afastados. Assim sendo, a pratica consiste na realizagdo do percurso iniciando-se em frente ao

colégio e culminando no alto do Parque Municipal da Caixa D'agua localizado no bairro.
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O roteiro tem duracéo de 40 minutos em média de ida e outros 40 minutos de retorno.
Ao longo do trajeto de 2,5 km, aproximadamente, é vislumbrada uma vista panordmica dos
bairros proximos, além de parte da Regido Metropolitana do Rio de Janeiro, aos alunos,
divididos em grupo, observam a relacdo dos aspectos da paisagem incorporando nas

apresentagdes os assuntos abordados. E como beneficio do trabalho de campo, observa-se:

A saida da sala de aula implica, por um lado, na “quebra da rotina” e esse fato, por si
s0, pode concorrer para atrair o interesse dos alunos — realizar uma atividade diferente
daquelas a que eles estdo habituados. Por outro lado, esse tipo de atividade pode
contribuir para a superacdo do protagonismo do Professor, integrando os alunos no
processo de ensino-aprendizagem (NEVES, 2015, p. 67).

A guebra da rotina é muito importante em tempos de multiplos estimulos aos quais 0s
jovens estdo submetidos. Dialogar com esses incentivos é significativo, na pratica docente.
Além disso, conforme a citacdo anterior, deslocar a centralidade do Professor por meio do
trabalho de campo pode contribuir favoravelmente, na pratica docente. Ao longo do percurso
(Imagem 13) é possivel perceber pontos que se relacionam profundamente com os agentes
produtores do espaco urbano, nesse sentido, através da exposicdo oral, o Professor destacou a

relacdo entre a realidade, 0s jogos e 0s assuntos.

Imagem 13. Trabalho de campo realizado no Parque Municipal

AL

Fonte: O Autor, 2022.
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Ao final do percurso, aos alunos é apresentada uma atividade de caca ao tesouro. Essa
pratica pretende estimular os alunos no aumento do engajamento, pois 0 tesouro somente €
encontrado por aqueles que se dedicaram as atividades até este momento. Para recompensar 0s
alunos, os grupos serdo bonificados da seguinte forma: 10 estrelas ao primeiro grupo, 5 estrelas
para o segundo grupo, 3 estrelas para o terceiro e 1 estrela para os demais.

Para finalizar a sequéncia didatica, como quinto momento, os alunos apresentaram um
seminario (Imagem 14). A ideia desta etapa € sintetizar os conceitos gque se estudou ao longo
da atividade. Aos grupos, é solicitado que a apresentacdo ocorra no formato de slides.

A apresentagéo precisa conter a identificacdo de um dos jogos utilizados, como o jogo
se relaciona com a concepcao de urbanizacéo e, por fim, como o jogo escolhido se associa com
0s agentes produtores do espaco urbano. O objetivo é despertar o interesse dos participantes ao
longo da vivéncia e apés as atividades ministradas. Esta ocasido € valiosa, pois permite a acdo
do discente sobre os assuntos abordados. Nesse sentido, “Os alunos precisam demonstrar na
préatica o que aprenderam, com produgdes criativas e socialmente relevantes que mostram a
evolucdo e o percurso realizado” (MORAN, 2017, p. 27).

Imagem 14. Seminarios das Turmas

Fonte: O Autor, 2022.
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A gamificacdo desta etapa acontece da seguinte maneira: O grupo precisa demonstrar
na apresentacao os trés itens solicitados, isto €, a apresentacdo do jogo para a turma, a relacdo
do jogo com o conceito de urbanizacédo e a associacdo da atividade com os agentes produtores
do espaco urbano. Para cada item abordado, o grupo recebeu 3 estrelas. Caso falte algum item,
0 grupo perde a bonificacdo. Nota-se que a apresentacdo geral também é gamificada, o
Professor julga a abordagem dos itens e ao conjunto da obra produzida pelos alunos. Ao
primeiro colocado, entrega-se 10 estrelas, ao segundo 8, o terceiro recebe 6, o quarto 4 e ao
quinto colocado é entregue duas estrelas. No fim desta quinta etapa da sequéncia didatica
realizou-se uma singela cerimonia com o objetivo de premiar os grupos que melhor pontuaram
nas diferentes atividades (Imagem 15).

Utilizou-se uma planilha de controle da pontuacdo. Os alunos puderam, a partir de um
endereco eletrénico previamente disponibilizado, acompanhar o desempenho de cada grupo ao

longo de cada atividade gamificada.

Fonte: O Autor, 2022.

A premiacdo aproximou-se das motivacdes extrinsecas (FARDO, 2013) dialogadas ao
longo da pesquisa, e, como forma de bonificar os alunos, a opcéo escolhida foi disponibilizar
medalhas. Apds fazer a contagem dos cartfes (Imagem 15) juntamente com a prévia informacéo
disponibilizada na planilha do programa Excel, ocorreu a distribuigdo da seguinte maneira: 0s
trés primeiros grupos foram bonificados, respectivamente, com as medalhas de ouro, prata e

bronze.
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Todos os participantes dos grupos receberam as medalhas correspondentes. Os grupos
restantes receberam um diploma de honra ao mérito pela participagao e agradecimentos.

Imagem 16. Cartbes de Pontuagdo acumulados pelos alunos

Apesar da motivacdo extrinseca possuir relevantes criticas em comparacdo com a
motivacdo intrinseca, debate este feito ao longo do capitulo 2.3, Fardo (2013) advoga que a
opcao entre as duas motivagdes ndo se aproxima de um mundo idealizado, segundo o autor, 0
critério para a selecdo precisa considerar as necessidades e a realidade de Professor. Devido a
isso, refletindo sobre o tempo para o desenvolvimento desta pesquisa e as condi¢cdes materiais
oferecidas pelo sistema de ensino que abarca o colégio, 0 autor constatou que a escolha
realizada se mostrou relevante.

Diante das questdes analisadas, os diferentes momentos pensados com objetivo de
realizacdo da préatica consolidaram-se durante o processo de escolha resultando em apenas cinco
momentos para compor a sequéncia didatica. Dentre os diversos critérios de selecdo, destacou-
se o fator pandemia como razdo de mudangas significativas no projeto que se evidenciou ao

longo do texto.
3.3 Produto estimado

O Mestrado Profissional demanda uma Dissertacdo e a concep¢do de um produto
educacional como requisitos basicos para conclusdo do curso. Por consequéncia, a pesquisa
propde uma sequéncia didatica gamificada, com uso de jogos e trabalho de campo,
disponibilizado por meio de uma cartilha. O material é direcionado a formagao continuada de
professores de geografia do ensino basico. Durante a producdo deste trabalho, cogitaram-se
diferentes formas para estruturar o produto, dentre elas: um manual ou pequeno livreto, um
aplicativo de celular contendo 0s passos necessarios para desenvolver a pratica, ou ainda, um

curso disponibilizado nas plataformas de video online.
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Porém, considerando especificamente o tempo necessario para confecgdo do material e
a adequacdo a realidade do professor pesquisador, concluiu-se que a construcao da cartilha se
mostrou mais pertinente.

O produto orienta-se mediante 0 pensamento espacial apresentado pela NRC (2006) e
referendado por Miguel (2016), Duarte (2016), Straforini (2018), Castellar e Juliansz (2017) e
Castellar (2020).

Dentre as varias possibilidades para desenvolver o pensamento, a escolha se deu pelos
agentes produtores do espaco urbano expresso por Corréa (1989). Tais agentes séo responsaveis
pela evolugédo da cidade capitalista e operam conjuntamente propiciando a formacao do espago
urbano.

Objetivando desenvolver o pensamento espacial a partir dos agentes produtores do
espaco urbano, utilizaram-se as metodologias ativas que auxiliam no processo. Para isso, a
cartilha apresenta uma sequéncia didatica gamificada. Zabala (1998) afirma que a sequéncia se
relaciona com a organizacao de praticas diversificadas encadeando um mesmo assunto. No
primeiro momento, a sequéncia didatica objetiva apresentar aos alunos a atividade por completo
e suas variadas partes que as compdem.

No segundo momento, inicia-se uma rotacdo por estagdes. Conforme demonstra
Andrade e Souza (2016) trata-se de uma préatica onde existem diferentes tarefas com tempo
determinado para finaliza-las. O aluno organiza-se por grupos que permanecem
aproximadamente os mesmos até o final da sequéncia. Ao término das atividades, ha uma troca
de pontos até que todos tenham realizado a maioria deles. No caso da cartilha disponibilizada,
cada mesa de tarefas é composta por um jogo. Dentre os jogos disponibilizados estdo os de
celular, sdo jogos eletrénicos de construcdo de cidade, em especial o Simcity Buildit, além de
dois jogos analdgicos de tabuleiro: Banco imobiliario e Catan.

No terceiro momento, apresentam-se, por intermédio de aulas expositivas, 0s agentes
produtores do espaco urbano. Apds isso, constrdi-se com alunos uma relagdo dos jogos e 0s
agentes no intuito de estabelecer um raciocinio espacial em concordancia com a NRC (2006).

No quarto momento, o professor conduz a turma através de uma caminhada pelo bairro
da escola. A realizacdo do trabalho de campo € corroborada por Neves (2015). O autor
recomenda aos professores realizarem o trabalho, pois se efetua um ensino-aprendizagem que
dialoga diretamente com a realidade proxima a dos alunos. Pretende-se com o trabalho de

campo aprofundar os conceitos a partir do dialogo com a pratica.
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Antes do quinto momento, é importante destacar que em cada parte existem atividades
gamificadas. Segundo Fardo (2013) a gamificacdo fundamenta-se em apropriar-se de elementos
dos jogos em atividades de ndo jogos. Por intermédio dessa pratica € possivel engajar os alunos
e obter resultados mais relevantes.

Na cartilha, os momentos de gamificacdo resultam no somatorio de estrelas concedidas
para os alunos por meio de cartBes, a0 mesmo tempo, é disponibilizado um contato com
endereco eletrénico que permite o acesso, em gualquer momento, a pontuacéo dos grupos. Ao
final da atividade, os alunos recebem premiacdes conforme a colocacéo ao longo da prética.

Prosseguindo a apresentagdo, no quinto elemento séo apresentados os resultados
principais. Por meio de um seminario, espera-se que 0s alunos possam relacionar as praticas
desenvolvidas com os agentes produtores do espaco urbano e, a partir disso, desenvolver o
raciocinio espacial. O modo encontrado de avaliar esse momento é através da taxonomia
utilizada por Duarte (2016).

O objetivo do material é proporcionar aos professores de geografia no ensino basico, ou
mesmo outras disciplinas, a possibilidade de refletir sobre a utilizacdo de variados elementos
desta pesquisa. Entende-se que ndo é necessaria e, tdo pouco, imperativa a reproducao total
desta sequéncia didatica gamificada nas aulas, mas como na pratica existem variados elementos,
0 docente que consultar o material pode utilizar os elementos de forma individual, em
combinacdo com alguns elementos ou mesmo a reproducdo total. A ideia é ampliar as acbes
pedagdgicas relacionadas a geografia escolar e, até mesmo, outras disciplinas escolares.

Posto isso, o préximo subcapitulo objetiva proporcionar os resultados da pratica

pedagogica por intermédio da taxonomia baseada nos trabalhos do Professor Duarte (2016).
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4. RESULTADOS A PARTIR DA TAXONOMIA ADAPTADA DE RONALDO
DUARTE

Considerando a necessidade de empregar um metodo no intuito de mensurar os resultados
frente a pesquisa desenvolvida, verificou-se que 0 método taxondmico adaptado por Duarte
(2016) se revelou promissor em relacdo aos objetivos da pesquisa. Partindo desse parametro, o
autor desenvolveu sua pesquisa ao analisar o uso do pensamento espacial nas questdes presentes
nos livros didaticos, tendo por base os autores J6 e Bednarz (2009) e replicada por Brysch et
al., (2014). Tal método quantitativo e qualitativo foi escolhido levando em consideracdo os
desafios que uma dissertacdo de mestrado provoca. Sabe-se que o método qualitativo é um

possivel dentre varios outros.

Uma abordagem pluri metodol6gica pode apresentar-se como um caminho proficuo
nos estudos que objetivam revelar mais do que um nivel, dimensdo ou processo de
constituicdo de uma ou mais representacdes sociais, formadas e mobilizadas por uma
dada populacdo. No entanto, essa op¢do nem sempre se mostra viavel nas pesquisas
de pds-graduacgdo, nas quais o tempo é inimigo da perfeicdo metodoldgica, exigindo
que o aluno faga sucessivas escolhas, na busca da viabilidade do seu projeto de
pesquisa, circunscrito pelo tempo que lhe é dado e pelo diferente acesso a informacéo
(OLIVEIRA, 2005, p. 87).

Conforme o ponto citado observa-se que variadas metodologias favorecem perspectivas
mais relevantes dos resultados analisados, contudo, para o projeto desfrutar de viabilidade é
necessario realizar escolhas. Nesse sentido, verificou-se a metodologia taxolégica de Duarte
(2016) como a mais promissora considerando as necessidades.

Partindo de uma perspectiva pragmatica enunciada, entende-se que:

Um caminho promissor e bem fundamentado para a nossa investigacao esta baseado
na metodologia desenvolvida e aplicada por J6 e Bednarz (2009) e replicada por
Brysch, Huynh, Scholz e Scholz (2014). Essa metodologia constitui o Gnico esfor¢o
tedrico conhecido no sentido de mensurar, com sélida fundamentacdo cientifica, o
nivel exigido de pensamento espacial presente nas questdes e atividades pedagdgicas
dos manuais escolares. (DUARTE, 2016, p. 180).

Duarte (2016) fundamentou a taxonomia empregada em seu trabalho na perspectiva do
pensamento espacial ja citada neste trabalho da NRC (2006) e coletou os dados a partir da
taxonomia desenvolvida por Jo e Bednarz (2009) e replicada por Brysch et al., (2014). A partir
deste momento, 0s elementos presentes no pensamento espacial desenvolvidos por Duarte
(2016) serédo apresentados, sendo eles os conceitos espaciais, instrumentos de representacéo e

processos de raciocinio.
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O primeiro elemento do pensamento espacial € o conceito espacial que, no que lhe
concerne, subdivide-se 4 subgrupos: Al — Primitivos espaciais— Que se refere a ideias mais
originais e remete-se a conclusdes ligadas, por exemplo, a localizacdo imediata e a sua descri¢do
mais simploria; A2 - Conceitos espaciais simples — Com origem na complexificacdo dos
conceitos primitivos, tendo como exemplo, os limites, distancias, direcdo, conexédo, dentre
outras, como exemplos: A3 - Conceitos complexo-espaciais — S&o derivagdes dos conceitos
espaciais simples ampliando a concepc¢éo espacial da analise. Sendo alguns exemplos: Rede,
hierarquia, gradiente; A4 — Nao se relacionam particularmente com o espaco.

Conforme Duarte (2016) o segundo elemento relaciona-se aos instrumentos de
representacdo que sdo fundamentalmente meios para representar o espaco. Os meios mais
significativos sdo 0os mapas, esboco, fotografia, pintura, maquetes, dentre outras. Como caso
analogo, segundo Lima (2018) os mapas e algumas fotografias que surgem em jogos eletrdnicos
igualmente sdo produtos de representacdo espacial.

H& representacdo espacial inclusive nos mapas contidos nos jogos analdgicos de
tabuleiro como o Catan e o0 Banco imobiliario empregados neste trabalho. Retomando o dialogo,
a classificacdo dos instrumentos de representacdo encontra-se relacionada ao binarismo, ou
seja, ou determinado objeto de anélise utiliza uma forma de representag&o ou néo.

O ultimo elemento que compde o pensamento espacial, segundo Duarte (2016) séo os
processos de raciocinio. De acordo com as analises de Duarte dos trabalhos de J6 e Bednarz
(2009) e replicada por Brysch et al., (2014) proposi¢do de uma taxonomia, decompde-se esse
elemento em 3 categorias: 1. Nivel de entrada — S8o processos oriundos da memorizagao ou a
partir do uso dos sentidos. Neles, acdes de observar, descrever, identificar, citar, listar sdo
consideradas; 2. Nivel de Processamento — Os individuos explicam, analisam, classificam,
justificam, etc., a categoria de nivel de entrada; 3. Nivel de saida — H4 uma formacao de novos
conhecimentos a partir das duas primeiras categorias através de generalizacdes, especulacdes,

projecdes, dentre outros (Quadro 3).
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Quadro 3. Modos de Raciocinio adaptado de Duarte

ENTRADA PROCESSAMENTO SAiDA
Nomear Explicar Avaliar
Definir Analisar Julgar
Listar Estabelecer a causalidade Prever

Identificar Comparar Prognosticar
Reconhecer Contrastar Hipotetizar
Recitar Distinguir Especular
Recordar Classificar Planejar
Observar Categorizar Criar
Descrever Organizar Projetar
Selecionar Resumir Inventar
Completar Sintetizar Imaginar
Contar Inferir Generalizar
Corresponder Fazer analogias Construir um modelo
Exemplificar Aplicar um principio
Experimentar
Sequenciar

Fonte: Duarte, 2016.

Como exemplo hipotético, presume-se uma questdo que solicita ao aluno que identifique
o0s paises que fazem fronteira com o Brasil, a partir de um mapa politico da América do Sul
previamente disponibilizado. Segundo a taxonomia de Duarte (2016), no que concerne ao
aspecto do conceito espacial, a questdo estaria relacionada a categoria de primitivos espaciais.

O segundo elemento da taxonomia, verificaria a presenca ou ndo de uma representacao
espacial, nesse caso, haveria sim uma representacao retratada pela presenca do mapa politico
sul-americano. E, ao analisar-se o processo de raciocinio, verifica-se que 0 mesmo estaria
inserido no nivel de entrada, pois bastaria ao aluno observar por meio do mapa, para resolver a
questdo. Outro exemplo destacado por Duarte (2016) encontra-se na questdo que solicita ao
aluno que observe um mapa com o tema religides do mundo.

No comando da questdo, consta: “Analise 0 mapa com as principais religiées do mundo.
Depois escreva duas generalizacdes sobre a distribuicdo espacial das religiGes pela superficie
terrestre”. Pois bem, trata-se de um conceito espacial complexo devido ao uso do comando:
“distribuicdao”. No que concerne a representacdo espacial, hd presenga do elemento, pois um
mapa foi disponibilizado e, por fim, o processo de raciocinio insere-se na opcéo de saida.
Analisando entdo esses itens, verifica-se que a questdo envolve pensamento espacial por conter
um conceito espacial e uma representacdo espacial e por necessitar de um processo de raciocinio
alinhado ao item de saida. Por isso, entende-se que a questdo necessita do mais elevado nivel

de sofisticacédo apresentada (Quadro 3).
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Conjuntamente, existem questBes que requerem niveis altos no que se refere aos
processos de raciocinio, porém ndo demandam necessariamente de pensamento espacial.
Exemplificando, ao docente solicitar ao aluno que classifique os diferentes climas do Brasil,
observa-se que a inexisténcia de uma representacao espacial impede de sé-lo classificado como
questdo oriunda do pensamento espacial, porém, no que tange a taxonomia de J6 e Bednarz
(2009) e replicada por Brysch et al., (2014), por conter a indicagdo de “classifique”, insere-se
no nivel 23 (Figura 4) um dos mais altos da serie.

Considerando a taxonomia apresentada, Duarte (2016) considera-a relevante para fins
de analise do pensamento espacial, contudo o autor discorda em certa medida da taxonomia no
que se refere aos conceitos espaciais, pois considera falha a hierarquizacgao desse elemento.

Para o autor, conceitos classificados como primitivos espaciais podem necessitar de uma
complexa forma de raciocinar.

Figura 4. Taxonomia original de Bednarz e Jo
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Fonte: Duarte, 2016.

Como exemplo, a localizagdo, caracterizada como conceito espacial simples. Situando
a localizacéo da favela do Rasta em Campos Eliseos, Duque de Caxias-RJ remete considera-la
parte de um todo e ainda uma paisagem complexa necessitando de formas complexas de
pensamento. Ao encontro desse pensamento, verifica-se um conceito espacial de regiéo.

Ao pensar na Regido Metropolitana do Rio de Janeiro, existem variadas formas
possiveis de anélises, desde as mais simplorias, mais alinhadas com o subelemento primitivo
espacial, ou seja, localizar os diferentes municipios que compde até mesmo criar hierarquias a

partir de dados obtidos por intermédio de pesquisas como as que relacionam raca e renda.
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De igual modo, podemos mobilizar um conceito como o de regido para fazermos um
recorte territorial do Brasil em cinco macrorregifes, respeitando os limites estaduais,
0 que é bastante simples e compreensivel para criangas do ensino fundamental. Ou,
podemos propor uma atividade de regionalizacdo do espaco brasileiro de acordo com
as variaveis renda, nivel de escolaridade e acesso a saneamento basico, 0 que sera
consideravelmente mais complexo. (Duarte, 2016, p. 187).

O autor opta por modificar a taxonomia com a seguinte alteracdo ao original de Jo e
Bednarz (2009) e replicada por Brysch et al., (2014): os conceitos espaciais deixaram de ser
hierarquizados. A consequéncia pode ser observada no fluxograma adaptado pelo autor (Figura
5).

Figura 5. Pensamento Espacial
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Fonte: Duarte, 2016.

Por consequéncia, a primeira questdo a observar é se existe emprego de conceito
espacial na questdo. Caso a resposta seja positiva, entdo, direciona-se para o elemento seguinte,
caso nao, a questdo é considerada ndo relativa ao pensamento espacial. Em seguida, analisa-se
o0 elemento: formas de representacdo, da mesma forma, se ndo ha uso de formas de
representacdo espacial, entdo ndo ocorre ligacdo da questdo com o pensamento espacial. Se a
opcdo for, sim, caminha-se para 0 elemento seguinte. E importante salientar que a
hierarquizacdo somente se dara nessa fase da anélise do pensamento espacial.

Duarte (2016) preocupou-se em diferenciar as formas de representacdo espacial em:
representacdes cartograficas - Mapas, plantas, cartas topogréaficas e cartas-imagem; fotografia,
gréficos, anamorfoses e outros - imagens de satélite, charges, quadrinhos, desenhos, blocos-

diagrama, representacdes de pinturas, etc.
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Contudo, devido ao carater da atividade desta pesquisa contemplar as representaces
espaciais presentes previamente nos jogos, ndo se encontrou necessidade em buscar
diferenciacfes, assim ndo havera essa distincdo nesta pesquisa. Considerando a taxonomia
apresentada até entdo, o ponto focal deste trabalho € buscar metodologias ativas como a
gamificacdo e o emprego de jogos analdgicos de tabuleiro com o intuito de perceber se essa
maneira de lecionar favorece o desenvolvimento espacial do aluno e em que medida os
processos de raciocinio sdo aprendidos pelos alunos.

A escolha desta pesquisa ocorreu a partir da adaptacdo da taxonomia de Duarte (2018),
apenas com uma modificagdo, ndo existird diferenciacdo das representacdes espaciais. Nesse
sentido, propds-se um seminario para ser apresentado em grupo de 4 alunos com o seguinte
comando de questdo: “Considerando os jogos utilizados em sala de aula, o trabalho de campo
e 0 momento conceitual que tivemos, construa um semindario por intermédio de aplicativo de
apresentacgdo de slides visando relacionar: os jogos, nossa realidade em torno da escola e a teoria
que estudamos. Nessa tarefa é importante destacar 0 mapa do jogo, o mapa da localidade
relacionada e essa relacdo clara entre os pontos destacados e a teoria.” Sendo assim, a partir das
apresentacdes dos alunos, aplicar-se-a a analise permitida pela taxonomia do Professor Duarte
(2016).

De antemdo, a proposta de seminario € produto passivel de analise a partir da taxonomia.
Considerando isso, ao analisar a questdo base para o seminario, nota-se que ela exige conceito
espacial, pois necessita da localizacdo dos fenémenos tanto no jogo quanto na realidade. A
questdo demanda também do aluno a presenca de representacdo espacial de duas categorias: 0
mapa do jogo e/ou outra que ele desejar. Quando se concebe 0s processos de raciocinio, avalia-
se que a questdo permite ao aluno acessar qualquer uma das categorias, inclusive, a de saida,
pois a partir desta questdo, ao discente, possibilita-se avaliar, julgar, imaginar, etc. E importante
destacar que a mera possibilidade de acesso a niveis elevados de processos de raciocinio nao
garante que o aluno consiga éxito.

O seminario pode alcancar apenas o processo de entrada caso ele apenas identifique ou
observe, por exemplo, o solicitado. Ou mesmo chegar ao nivel de processamento, caso o
patamar atingido se estabeleca na sintetizagdo, citando situacdo analoga. Por isso, sera
necessaria a avaliacdo do docente da apresentacdo. Compreendo isso, neste momento da
pesquisa, confeitou-se uma tabela visando aferir os resultados das apresentacfes dos alunos e,
inclusive, perceber o nivel de processo de raciocinio que predominou na apresentacdo. Na
tabela 2, se encontra a planilha com a organizagdo dos dados desenvolvidos a partir de Duarte

(2016). Posteriormente segue-se a anélise dos dados.
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Tabela 2. Modelo Taxonomia Adaptada de Duarte (2016)
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Fonte: O Autor, 2022.

As colunas 1 e 2 destina-se a identificacdo. A coluna 1 é relativa as turmas que
participaram da atividade, opcGes possiveis a 2001 Cn e a 2002 Cn, as Unicas participantes das
oficinas e que produziram, a partir da sequéncia didatica gamificada, os dados. Em relacdo a
coluna 2, identificamos os grupos a partir da sequéncia de apresentacdo iniciando-se pelos
nameros 1, 2, 3 e 4. As colunas 4 e 5, sdo marcadores dos elementos: conceito espacial e
instrumento de representacdo espacial. Ambos possuem determinacdo binaria, em outras

palavras, ou possuem o elemento, ou nao.

Os registros referentes a analise se a questdo envolve ou ndo um conceito espacial e
uma forma de representacdo do espaco, 0 que, em caso positivo para os dois critérios,
resulta em uma questdo classificada como envolvendo o pensamento espacial. Para
facilitar a tabulacdo usando a planilha, escolhemos atribuir o valor 1 (um), para o0s
casos em que a constatacdo foi positiva e zero quando nao for. (DUARTE, 2018, p.
195).

No caso desta pesquisa, a analise ndo se refere a uma questdo presente no livro didatico,
conforme elaborou Duarte (2018), mas de um seminario escolar que objetiva responder uma
questdo que possibilita a producdo de respostas que possuem o potencial ou ndo de envolver o
pensamento espacial e com graus diferentes de processo de raciocinio.

Por fim, as colunas 6, 7 e 8 correspondem ao processo de raciocinio, compreendendo as
opcOes de entrada, processamento e saida, dispondo de niveis de complexidade proporcionais
as aparicdes na tabela. A partir das consideracfes empreendidas até este momento, apresenta-
se entdo como ocorreu a adequacdo da taxonomia de Duarte (2018) em relagéo a esta pesquisa.

Diferentemente do autor, ndo se analisou uma questdo proveniente de livro didatico, a
opcao selecionada apresentou um comando de questao para os alunos e os discentes produziram

um seminario para atingir os niveis mais altos da taxonomia adaptada.
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Sendo assim, a proposta de questdo encaminhou-se da seguinte forma: passamos por
diversas fases ao longo da oficina, dentre elas, jogamos SimCity, Catan, Banco imobiliario
e escolheram-se o0s jogos de simulacdo de cidade. Estudaram-se os agentes que produzem o
espaco urbano e realizou-se um trabalho de campo aprofundando os assuntos. Assim, € a hora
da culminéncia do projeto. Entdo, agora é o0 momento de produzir uma apresentacao através do
aplicativo Canvas ou similares, mantendo-se os grupos dos jogos e obedecendo-se aos seguintes

critérios:

1. Explicar o funcionamento do jogo baseando-se no mapa do produto;
2. Relacionar o jogo com o assunto: urbanizacao;

3. Correlacionar o jogo com os agentes produtores do espa¢o urbano.

Considerando o anteriormente mencionado, entende-se neste momento da pesquisa, a
necessidade de analisar os resultados a partir da questédo acima disponibilizada aos alunos a luz
da taxonomia constituida. Portanto, o primeiro elemento a observar é o conteido apresenta o
conceito espacial. Conforme se notou até este momento, quando analisamos o item 3 do
comando da questdo, evidencia-se que 0 aluno necessita pensar sobretudo nos conceitos
complexos-espaciais. N&o basta ao discente somente langar mao dos primitivos espaciais como
a localizacdo, ao aluno é cobrado principalmente elementos combinados resultando em:
associacdo espacial, por exemplo.

O segundo elemento a observar, € o instrumento de representacdo. Conforme a NRC,
um instrumento de representacdo caracteriza-se pelo emprego de mapas. Nos jogos para
celulares Simcity Buildit, ou outro simulador de cidade, além dos jogos analdgicos de tabuleiro
Catan e Banco imobiliario, sdo empregados mapas para orientar o usuario ao longo das acdes.

Por fim, o terceiro elemento sdo os processos de raciocinio. Esse item é fundamental
para analisar o nivel do pensamento espacial que os alunos desenvolveram durante a
apresentacdo. Nota-se que a questdo exige dos grupos que lancem mao em algum grau do
processo de raciocinio. Relembrando que as op¢Oes relacionadas aos processos de raciocinio
sdo dos niveis de: entrada, processamento e saida.

Ap0s a analise sobre a questdo disponibilizada aos alunos, o préoximo passo é analisar
os trabalhos apresentados pelos discentes durante a proposta de seminario conforme observado

na Tabela 3.
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Tabela 3. Tabulacdo dos Resultados

o
= 2 2
= o
g Fg %ﬂ g o QS)
o ° & £ 8 e 3
£ 2 <) o = g 5 =
= =] ° g9 0 3 )
= ~ = 0 =1 8, e
= & = 2@ 0 @ )
135} o » O wn
g 2o 'S 3
<) —_ - > Q
o < <)
& g
S/N 1 S/N 1 S/N 1 E1l PO S0
2001 CN 1 1 1 1 1 0 0
2001 CN 2 1 1 1 0 1 0
2001 CN 3 1 1 1 0 1 0
2001 CN 4 1 1 1 0 1 0
2002 CN 1 1 1 1 0 1 0
2002 CN 2 1 1 1 0 1 0
2002 CN 3 1 0 0 -
2002 CN 4 1 1 1 0 0 1

Fonte: O Autor, 2022.

Na tabela elaborada pelo autor, observa-se o compilado de dados obtidos ao longo das
apresentacdes dos seminarios. O objetivo € verificar o uso do pensamento espacial por parte
dos alunos apds a sequéncia didatica. A partir deste ponto inicia-se o debate de cada topico da
tabela em relacdo as apresentacdes.

O primeiro elemento importante a examinar € 0 conceito espacial. Constatou-se que,
dentre os trabalhos apresentados, pelo menos um conceito espacial revelou-se ao longo da
exposi¢do. Como forma de exemplificacdo, destaca-se a preocupacgéo dos grupos em localizar
os fenbmenos, ou seja, segundo a taxonomia de J6 e Bednarz (2009) e adaptada por Duarte
(2016) esse conceito espacial é caracterizado como primitivo espacial, porém neste trabalho
ndo havera essa distingdo conforme debatido e paragrafos anteriores. Apesar da maior parte das
localizages relacionarem-se com pontos virtuais estabelecidos a partir de mundos imaginarios
dos jogos, esta pesquisa considerou que tais posi¢oes sao analisaveis. Ainda nesta perspectiva,
a propria dindmica dos jogos permite aos alunos apresentar outros conceitos espaciais como:
limite, distancia e conexdo que se configuram como conceitos espaciais simples.

O segundo elemento analisado nos seminarios € o instrumento de representagdo. Dos 8
trabalhos apresentados pelas duas turmas, 1 ndo apresentou nenhuma representacéo espacial.
Logo, dos 7 trabalhos que apresentaram o elemento, 6 empregaram o proprio mapa do jogo e 1

trabalho apresentou fotografia.
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Em relagdo ao terceiro elemento, isto €, o nivel dos processos atingidos, conforme visto
anteriormente em Duarte (2016), as possibilidades sdo: entrada, processamento e saida,
identificados em relacdo ao nivel de complexidade. Nesse sentido, observou-se 1 trabalho que
atingiu o nivel de entrada, 5 grupos que atingiram o nivel de processamento e 1 trabalho que
atingiu o nivel mais alto, isto é, o de processamento.

Foram apresentados os resultados gerais sobre 0s seminarios e a anélise dos dados a
partir da taxonomia produzida por J6 e Bednarz (2009) e adaptada por Duarte (2016). A partir
deste momento, é oportuno expor alguns exemplos praticos contidos nos slides das
apresentacgdes e nos relatos obtidos pelo docente ao longo dos seminarios.

O primeiro exemplo a retratar relaciona-se com os instrumentos de representacdo. Na
Imagem 17, duas imagens correspondentes a dois grupos diferentes. Na primeira imagem, o
jogo Catan é destacado. Na segunda, outro grupo selecionou o jogo eletrénico City mania, um
simulador de cidade analogo ao Simcity Buildit. Percebe-se que em ambos ha o destaque dos

mapas dos jogos.
Imagem 17. Seminarios da Turma 2001 Cn

Proprietario
fundarios:

No Catan a gente 0 cresce ser
lucramos com as transformacdes dos
ESPACOS rurals como: o trigo, a
Madeira, a argia, apedracia

Fonte: O Autor, 2022.

Dando continuidade ao debate, identificou-se um grupo que atingiu o patamar de nivel
de entrada.

O jogo escolhido por esses alunos refere-se ao Simcity Buildit. Observa-se no recorte da
apresentacdo realizada pelo grupo (Figura 6) que o grupo identificou no jogo o processo de
urbanizacdo. Houve o empenho primario em nomear e listar 0s aspectos do jogo e o conceito,
atingindo com essas ligacGes, por intermédio dos verbos, apenas os estagios de entrada sem
alcancar os niveis que permitiriam aprofundar o dialogo entre o jogo eletrdnico e a concepgao

de urbanizacéo disponibilizada.
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Figura 6. Urbanizacdo e Banco Imobiliario

Urbanizacao

» £ possivel expandir o territorio no jogo comprando terrenos e
prédios.

+ Casas e decoracoes também aumentam a populacao naquele local,
tornando-o mais habitavel.

* Parques, museus € campos para esportes sao alguns pontos
turisticos que chamam a atenc¢ao.

Fonte: O Autor, 2022.

Em seguida, observa-se na figura 7, um grupo que atingiu o segundo nivel dos modos
de raciocinio, isto é, o de processamento, empregando o jogo banco imobiliario como base para
0 seminario. Ao longo da apresentacdo, os alunos classificaram os agentes que produzem o
espaco urbano e procuraram estabelecer uma comparacdo entre o conceito e 0 jogo. Ao
comparar e classificar, conforme os modos de raciocinio apresentados por J6 e Bednarz (2009)
e adaptada por Duarte (2016), o seminério identifica-se com o nivel de processamento.

Figura 7. Promotores Imobiliarios e Banco Imobiliario

P Urbanizagao X Banco Imobiliario Algumas formas de urbanizagao
encontradas no Jogo

o

A urbanizagtio é muito trabathada no Banco Imobiliario ‘o..
desde a transacdo de valores, a construgdo de casaseas S
constantes viagens que os jogadaores fazem durante o

periodo do jogo
« Transagao de vaicres para o banco;
Nesta “brincadeira” de nos tornamos empresarios e - Locomog¢Go dos personagens pelo tabuleiro
pequenos investidores conseguimos ter uma certa (cidade) em busca de locais de compras
compreensdo em relacdo a compra e venda de « O erescimento de propriedodes (como casas e
propriedades, a importancia das regras de compra e acoes haobitadas)
em como isso pode levar ao crescimento urbano « O controle de propriedades

Ao nos aprofundar um pouco mais No.
topico urbanizag@o, nos encontramos oS

PR 0 M OT OR E S .Agentes Produtores do Espaco Urbano,

logo podemos ligar o jogo aos Promotores

I M 0 B I L I A R I 0 S : . Imobifidrios. pois s@o estes agentas que

Wsdo responsaveis pelo controle da
NO JOGO miocalizacgo, o tamanho, unidade e
-qualidode das construcées que serGo
feitas em um terreno que a principio €
deles, mas logo estara a venda, tornando-
.se um produto para a comercializacao.

Fonte: O Autor, 2022.
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Ainda em relacdo ao nivel de processamento, ha dois exemplos de seminérios, como se
pode observar na figura 8. Na primeira imagem, além de identificar, definir e listar os agentes
produtores do espacgo urbano, o grupo foi adiante. Adentrou no nivel de processamento ao
comparar 0 jogo banco imobiliario com os promotores imobiliarios. Em relacdo ao segundo
seminario, o nivel de processamento se deu relacionando o conceito de urbanizagdo com o jogo

de tabuleiro Catan.

Figura 8. Promotores Imobiliarios e Urbanizagdo nos Jogos

A urbanizagao e o jogo

a urbanizagdo consiste no processo pelo qual a populagdo urbana
cresce em proporgio superiot & populagdo nurel, o Caton troz essa
presenca em forma de jogo, erescendo as construgdes de vilas,
cidodes e ete, por cima de ilhas, (locul onde habita o populagio
rural).

Fonte: O Autor, 2022.

O ultimo seminario a ser analisado, refere-se a Imagem 18. Nesse caso, 0s alunos
aprofundaram o nivel do modo de raciocinio em relacdo aos outros semindrios, ou seja, por
intermédio do Simcity Buildit (2022), utilizou-se um debate realizado por um site de noticias e
planejou-se um modelo de uso do jogo eletrdnico nas aulas de Geografia compreendendo

algumas possibilidades dos jogos eletronicos.

Imagem 18. Simcity Buildit e Processo de Raciocinio

nao termina Gao, pois ainda
SETA Necess: ¢ administra

olvendo os

articule reoria e pratica, ainda que de forma

problemas urbanos que acompanham o

desenvolvime uma cidade e de simulacdo

Fonte: O Autor, 2022.
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O é&pice da apresentacdo caracterizou-se pelo fato do grupo pesquisar, por conta prépria,
que a paisagem da cidade se modificou ao longo processo de evolugdo da mesma nos jogos
eletrénicos. Segundo os alunos, conforme os agentes produtores do espaco urbano atuam,
evidencia-se que a paisagem se modifica conjuntamente, revelando um nivel de entendimento
das aulas superior ao que o anteriormente planejado pelo docente. Conforme apontado, o0 grupo
planejou um modelo. Por isso a categorizacdo identifica-se com nivel de saida do processo de
raciocinio.

A partir das analises conduzidas nos paragrafos anteriores, conclui-se que houve a
utilizacdo do pensamento espacial, em 7 dos 8 trabalhos. Tal realizagcdo demonstra que a
proposta apresentada nesta pesquisa se mostra relevante para auxiliar no desenvolvimento do
pensamento espacial a partir de jogos analogicos de tabuleiro e jogos eletrénicos para
smartphones, revelando-se uma importante ferramenta para engajar os alunos e desenvolver o
pensamento critico a partir de um conhecimento poderoso.

E, ao grupo que ndo conduziu o seminério a favor do pensamento espacial, entende-se
gue hé a necessidade em relacdo ao docente de explicar, de maneira mais enfatica, a atividade
aos alunos. Assim, espera-se que a totalidade dos grupos atinja o patamar minimo de

compreenséo da tarefa.
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APENDICE A — Carta de Apresentaco

CARTA DE A PRESENTACAO

O Mestrando ANDERSON ALMEIDA DA SILVA esta desenvolvendo a
pesquisa intitulada: “"PROFESSOR, O QUE VAMOS JOGAR HOJE?": A gamificagdo
como pratica docente, aliada ao jogo de tabuleiro Banco Imobiliario ¢ ao Jogo Sim City
Buildit organizada através de uma Sequéncia Didatica”™, como parte da PROGRAMA
DE POS-GRADUACAO DE ENSINO EM EDUCACAO BASICA - CURSO DE
MESTRADO PROFISSIONAL (PPGEB). Sob a orientagdo do Prof. Dr. Leonardo

Freire Marino.

Dewiavemito s st hptsrveste

Verifigum am Mrpa . verif Cacor it by

19/09/2022

Assinatura do orientador

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato & Comissdo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua Sdo Francisco
Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracand - Rio de Janeiro, RJ, e-mail:
etica@uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP ¢ responsivel por garantir a
protegdo dos participantes de pesquisa ¢ funciona as segundas, quartas ¢ scxtas-feiras,
de 10h ds 12h ¢ 14h as 16h.
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APENDICE B — Termo de Autorizago Institucional

TERMO DE AUTORIZAGAO INSTITUCIONAL

Fesquaan. "PROFESSOR, O QUE VAMOS JOGAR HOIE?' ! § garnificog o coma piatics docente
liada ao oo Je whatsiro Hanco bonediliime ¢ ao Togo Sts Oy Buaddit ongnizadis plenes de ann
Segos s Didaniea

Respomsan el Andenan Almesbs da Silca

Fa Ak Sowa da Siha respomsavel pefa Tnviraigsy COLEGIO ESTADUAL
VENANDER GRAHAM BELL, declaro gue Tai infosmad dos obfetives du pesguiss sou, ¢
CONLINLO COn Qe 2ar # SXeSUeir dil NICAMD 0STE (RSTUIN a0, UM CRCOsSIrig P TR
CRL N 2o, 3 gualgier mumaentiy. s¢ componvadis ahvidodes qué causdits alguem preallan & ooy
Listitgng e on s nlgeto sk pacticipogdn dos imtegramtes desta institaighin, Docans. aloda. i i
tosehyennon qrarkjoet (o S8 EemINernzio por esta autueiz o, Bem com i pusticipusies Lunbem

wir o acecherEy Booasscpurmmas  que possolmox 2 infossiiunrs nedessana paa o
teadizagio desany ol imento da pesquisa,

A peaguiss B0 161 o IS ST NI apis apreseatign Jo Pacccer de Aprovacio pue wm
( omité de Fiica em Pesguisa em Seres Humanes,

Rio de kancirs. $6 e SErENERe  de 2022

& o Giva

: G5 Aeason: ravarh et
o M" 5 o4 sl8. Beipe s
Respovoas et pels Instinuigdo
larvkinatari € carimbo flegively

S desepar gualquer informayde adicionid sobre exte estudo. onvic umss menssgen

Anderson Almeida do Silva
Arinderson br o s Com
12180001478

Cas voed tawn diffcaldade om entiar en oiate. com O pesguadir eesponséngl,
comuntigue o ato 3 Comissho de Etico em Pesguisa da UER): Ras Sko Trancisod Xavier, $24. sala
IR, Blowo Fo 3 angaf, - Marascand - Rao de Janeino, RE, c-mail: crion oo br = Jelekors (9211
JRILTINO O CLEP COEP ¢ responsve] por garsatil & profegdo dos partiponces de pesuise ¢
fumeiona as segtndas, guattas ¢ sextias-feims, de 10h as 120 e 14b as 16h,
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APENDICE C - Coleta de dados

COLETA DE DADOS

A pesquisa desenvolvida neste projeto intitula-se: “PROFESSOR, O QUE VAMOS
JOGAR HOJE?”: A gamificagdo como pratica docente, aliada ao jogo de tabuleiro Banco
Imobilidrio e ao Jogo Sim City Buildit organizada através de uma Sequéncia Didatica”. O
objetivo € saber se a atividade permite o desenvolvimento de uma educacdo geografica para
alunos do 2° ano do Ensino Médio Normal.

As pessoas que participaram desta pesquisa tém de 16 a 18 anos de idade. A pesquisa
sera feita no COLEGIO ESTADUAL ALEXANDER GRAHAM BELL em oficinas. Durante
a pesquisa, a sua participacéo consistira na: realizacdo da oficina de game SIMCITY BUILDIT
e jogo de tabuleiro BANCO IMOBILIARIO com o intuito de associar 0 jogo aos temas da
educacao geogréafica. Serdo momentos em sala de aula. Ao final, responderemos a um seminario
constando a tematica do objetivo da pesquisa. No processo ndo havera coleta de audio, video
ou imagem dos envolvidos.

A participacgdo dos individuos consistira na: realizacdo das oficinas de game SIMCITY
BUILDIT e do jogo BANCO IMOBILIARIO com o intuito de associar os jogos aos temas da
Educacdo Geogréafica. Serdo oficinas em sala de aula. Ao final, faremos um seminario
constando a tematica do objetivo da pesquisa. Os dados serdo avaliados a partir da taxonomia
presente no trabalho do professor Duarte (2016) cujo modelo encontra-se destacado logo
abaixo:

TABELA 4.2 — Modelo da planilha de dlise das g
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Por intermédio da analise dos seminérios dos alunos poderemos analisar se existe ou
nédo o entendimento do pensamento espacial por parte dos alunos e em que grau isso ocorre.
Fonte: DUARTE, R. G. A linguagem cartogréfica com suporte ao desenvolvimento do
pensamento espacial dos alunos na educacdo basica. Brasileira de Educacdo em Geografia,
Campinas, v. 7, n. 13, p. 187 — 206. Jan/jun., 2016.

Nome do(a) pesquisador(a) responsavel Assinatura do(a) Pesquisador(a) Data
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APENDICE D - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — Maiores de idade

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - MAIORES DE IDADE

Vocé estéd sendo convidado (a) para participar da pesquisa - “PROFESSOR, O QUE VAMOS
JOGAR HOIJE? “A gamificacdo como préatica docente, aliada ao jogo de tabuleiro Banco Imobiliério e
ao Jogo Simcity Buildit organizada através de uma Sequéncia Didatica”. Queremos saber se a atividade
permite o desenvolvimento de uma educagdo geografica para alunos do 2° ano do Ensino Médio Normal.

As pessoas que irdo participar desta pesquisa tém de 16 a 18 anos de idade. A pesquisa sera feita
no COLEGIO ESTADUAL ALEXANDER GRAHAM BELL em oficinas. Durante a pesquisa, a sua
participacdo consistira na: realizacdo da oficina de game SIMCITY BUILDIT e jogo de tabuleiro
BANCO IMOBILIARIO com o intuito de associar o jogo aos temas da educacdo geografica. Serdo
momentos em sala de aula. Ao final, responderemos a um seminario constando a tematica do objetivo
da pesquisa.

Para isso, sera usada caneta, caderno e celular. O uso de caneta, caderno e celular é considerado
seguro, mas é possivel vocé se sentir inseguro em uma ou mais atividades. Caso aconteca algo errado,
voceé pode procurar o(a) pesquisador(a) ANDERSON ALMEIDA DA SILVA pelo telefone (21) 98606-
6478 ou pessoalmente durante a realizagdo das atividades. Mas ha coisas boas que podem acontecer.
Sao esperados os seguintes beneficios da participagdo na pesquisa: O mais importante esta relacionado
intimamente a formacgdo do normalista. VVocé esta se habilitando para atuar no primeiro segmento do
ensino fundamental. Podera despertar o interesse no uso de games como ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem em vocé. Outro argumento é a possibilidade de apreensdo de conceitos
fundamentais da espacialidade necessarios a formagdo de uma cidadania mais ampla. VVocé nao precisa
participar desta pesquisa se ndo quiser. Ninguém ficara irritado (a) ou chateado (a) com vocé se vocé
disser “nao”: a escolha é sua. Vocé pode pensar nisto e falar depois se vocé quiser. Vocé€ pode dizer
“sim” agora e mudar de ideia depois e tudo continuara bem. E importante que VOcé converse com seus
responsaveis sobre a sua decisdo. Saiba o que eles acham, fale a eles o que pretende fazer, se quer ou
ndo participar. Vocé tem o tempo que precisar para isso. Também pode discutir com o(a) pesquisador(a),
guando quiser. Ele respondera todas as suas dividas, em qualquer momento.

Vocé ndo recebera nenhum dinheiro nem terd que pagar nada para participar da pesquisa.
Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos
a estranhos as informacdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser publicados, mas sem
identificar as pessoas que participaram da pesquisa.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo é verificar a potencialidade da educacao geografica a partir
de uma sequéncia didatica utilizando multiplas ferramentas como o game SimCity e o jogo de tabuleiro
banco imobiliario para alunos do 2° ano do Ensino Médio Normal.

2. PROCEDIMENTQOS: A sua participacdo consistira na: realizacdo das oficinas de game
SIMCITY BUILDIT e do jogo BANCO IMOBILIARIO com o intuito de associar 0s jogos aos temas
da Educacdo Geografica. Serdo oficinas em sala de aula. Ao final, faremos um seminario constando a
tematica do objetivo da pesquisa. No processo ndo havera coleta de audio, video ou imagem dos
envolvidos.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de risco. Nesta
pesquisa, 0 risco pode ser avaliado como minimo, isto €, segundo a classificagdo etaria contida no
aplicativo SIMCITY BUILDIT contida no Google play referente ao Brasil, “o contetido é adequado a
todas as idades e, por vezes, pode apresentar algum elemento de baixo impacto, como violéncia
infantilizada”. Objetivando minimizar esses riscos, o participante tem a possibilidade de estar sendo
monitorado constantemente pelo professor com objetivo de afastar qualquer problema possivel. Por
outro lado, sdo esperados os seguintes beneficios da participa¢do na pesquisa: podemos citar a0 menos
dois. O mais importante esté relacionado intimamente a formacao do alunado do projeto. VVocé esté se
habilitando para atuar no primeiro segmento do ensino fundamental. Podera despertar o interesse no uso
de games como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem em vocé. Outro argumento € a
possibilidade de apreenséo de conceitos fundamentais da espacialidade necessarios a formagdo de uma
cidadania mais ampla.
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4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados em livros e
revistas cientificas. Asseguramos que a sua privacidade serd respeitada e o seu nome ou qualquer
informacdo que possa, de alguma forma, o(a) identificar, serd mantida em sigilo. O(a) pesquisador(a)
responsdvel se compromete a manter os dados da pesquisa em arquivo, sob sua guarda e
responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos apds o término da pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA: a sua participacdo neste estudo é voluntaria e ndo é obrigatéria.
Vocé poderd se recusar a participar do estudo ou retirar seu consentimento a qualquer momento, sem
precisar justificar. Se desejar sair da pesquisa vocé ndo sofrera qualquer prejuizo.

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAQ: a participacao neste estudo n4o teré custos
adicionais para vocé. Também ndo havera qualquer tipo de pagamento devido a sua participacdo no
estudo. Fica garantida a indenizacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participagao
na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E RECLAMACOES:
vocé receberd uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a outra ficard com
o(a) pesquisador(a). Caso vocé concorde em participar, as paginas serdo rubricadas e a Ultima pagina
sera assinada por vocé e pelo(a) pesquisador(a). O(a) pesquisador(a) garante a vocé livre acesso a todas
as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste documento, que possui
duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do pesquisador responsavel / coordenador da pesquisa. Seguem
os telefones e o endereco institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa —
CEP, onde vocé podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacao nele, agora ou a qualquer
momento.

Contatos do pesquisador responsavel: Anderson Almeida da Silva, Professor de Geografia, Rua
Santa Rita s/n° - Jardim Primavera — Duque de Caxias/ RJ — annderson.br@gmail.com — (21) 98606-
6478/ (21) 2678-5527.

CONSENTIMENTO

Eu, li e concordo em participar da pesquisa.

Data: /[

Assinatura do(a) participante

Eu, obtive de forma apropriada e
voluntéria o Consentimento Livre e Esclarecido do(a)participante da pesquisa.

Data: /[

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel, comunique
o fato & Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E,
3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP
COEP é responsavel por garantir a protecdo dos participantes de pesquisa e funciona as segundas,
quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h as 16h.


mailto:etica@uerj.br
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APENDICE E — Termo de Assentimento e Livre Esclarecido — Menores de idade
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - MENORES DE IDADE

Vocé estd sendo convidado (a) para participar da pesquisa - “PROFESSOR, O QUE VAMOS
JOGAR HOIJE? “A gamificacdo como prética docente, aliada ao jogo de tabuleiro Banco Imobiliério e
ao Jogo Simcity Buildit organizada através de uma Sequéncia Didatica”. Queremos saber se a atividade
permite o desenvolvimento de uma educagdo geografica para alunos do 2° ano do Ensino Médio Normal.

As pessoas que irdo participar desta pesquisa tém de 16 a 18 anos de idade. A pesquisa sera feita
no COLEGIO ESTADUAL ALEXANDER GRAHAM BELL em oficinas. Durante a pesquisa, a sua
participacdo consistira na: realizacdo da oficina de game SIMCITY BUILDIT e jogo de tabuleiro
BANCO IMOBILIARIO com o intuito de associar o jogo aos temas da educacio geografica. Serdo
momentos em sala de aula. Ao final, responderemos a um seminario constando a tematica do objetivo
da pesquisa. Para isso, sera usada caneta, caderno e celular. O uso de caneta, caderno e celular é
considerado seguro, mas € possivel vocé se sentir inseguro em uma ou mais atividades. Caso aconteca
algo errado, vocé pode procurar o(a) pesquisador(a) ANDERSON ALMEIDA DA SILVA pelo telefone
(21) 98606-6478 ou pessoalmente durante a realizagdo das atividades. Mas ha coisas boas que podem
acontecer. S&o esperados 0s seguintes beneficios da participacdo na pesquisa: O mais importante esta
relacionado intimamente a formacgdo do normalista. Vocé estd se habilitando para atuar no primeiro
segmento do ensino fundamental. Podera despertar o interesse no uso de games como ferramenta no
processo de ensino-aprendizagem em vocé. Outro argumento € a possibilidade de apreenséo de conceitos
fundamentais da espacialidade necessarios a formacgéo de uma cidadania mais ampla.

Vocé ndo precisa participar desta pesquisa se ndo quiser. Ninguém ficaré irritado (a) ou chateado
(a) com vocé se vocé disser “ndo”: a escolha é sua. Vocé pode pensar nisto e falar depois se vocé quiser.
Vocé pode dizer “sim” agora e mudar de ideia depois e tudo continuara bem. E importante que vocé
converse com seus responsaveis sobre a sua decisdo. Saiba o que eles acham, fale a eles o que pretende
fazer, se quer ou ndo participar. Vocé tem o tempo que precisar para isso. Também pode discutir com
o(a) pesquisador(a), quando quiser. Ele respondera todas as suas dividas, em qualquer momento.

Vocé ndo recebera nenhum dinheiro nem terd que pagar nada para participar da pesquisa.
Ninguém sabera que vocé esté participando da pesquisa, ndao falaremos a outras pessoas, nem daremos
a estranhos as informagGes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa véo ser publicados, mas sem
identificar as pessoas que participaram da pesquisa.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo é verificar a potencialidade da educacdo geografica a partir de uma
sequéncia didatica utilizando multiplas ferramentas como o game SimCity e o jogo de tabuleiro banco
imobiliario para alunos do 2° ano do Ensino Médio Normal.

2. PROCEDIMENTOS: A sua participacdo consistira na: realizacdo das oficinas de game SIMCITY
BUILDIT e do jogo BANCO IMOBILIARIO com o intuito de associar os jogos aos temas da Educagéo
Geografica. Serdo oficinas em sala de aula. Ao final, faremos um semindrio constando a tematica do
objetivo da pesquisa. No processo ndo havera coleta de audio, video ou imagem dos envolvidos.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de risco. Nesta pesquisa,
0 risco pode ser avaliado como minimo, isto €, segundo a classificagdo etaria contida no aplicativo
SIMCITY BUILDIT contida no Google play referente ao Brasil, “o contetido é adequado a todas as
idades e, por vezes, pode apresentar algum elemento de baixo impacto, como violéncia infantilizada”.
Objetivando minimizar esses riscos, o participante tem a possibilidade de estar sendo monitorado
constantemente pelo professor com objetivo de afastar qualquer problema possivel. Por outro lado, séo
esperados os seguintes beneficios da participacdo na pesquisa: podemos citar ao menos dois. O mais
importante esta relacionado intimamente a formacao do alunado do projeto. VVocé esta se habilitando
para atuar no primeiro segmento do ensino fundamental. Podera despertar o interesse no uso de games
como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem em vocé.
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Outro argumento € a possibilidade de apreensdo de conceitos fundamentais da espacialidade necessarios
a formacdo de uma cidadania mais ampla.

4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados em livros e revistas
cientificas. Asseguramos que a sua privacidade sera respeitada e o seu nome ou qualquer informagédo
gue possa, de alguma forma, o(a) identificar, serd mantida em sigilo. O(a) pesquisador(a) responsavel
se compromete a manter os dados da pesquisa em arquivo, sob sua guarda e responsabilidade, por um
periodo minimo de 5 (cinco) anos apds o término da pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA: a sua participacdo neste estudo é voluntaria e ndo é obrigatoria. VVocé
podera se recusar a participar do estudo ou retirar seu consentimento a qualquer momento, sem precisar
justificar. Se desejar sair da pesquisa vocé ndo sofrerd qualquer prejuizo.

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAOQ: a participacio neste estudo ndo terd custos
adicionais para vocé. Também ndo haverad qualquer tipo de pagamento devido a sua participacdo no
estudo. Fica garantida a indenizacdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da participacao
na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E RECLAMACOES: vocé
receberd uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a outra ficara com o(a)
pesquisador(a). Caso vocé concorde em participar, as paginas serdo rubricadas e a Ultima pagina sera
assinada por vocé e pelo(a) pesquisador(a). O (a) pesquisador(a) garante a vocé livre acesso a todas as
informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias. Caso vocé concorde em
participar desta pesquisa, assine ao final deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e
a outra, do pesquisador responsavel / coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o endereco
institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera
tirar suas davidas sobre o projeto e sua participagdo nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: Anderson Almeida da Silva, Professor de Geografia, Rua Santa
Rita s/n° - Jardim Primavera — Duque de Caxias/ RJ — annderson.br@gmail.com — (21) 98606-6478 /
(21) 2678-5527.

CONSENTIMENTO

Eu, li e concordo em participar da pesquisa.

Data: [ !

Assinatura do(a) participante

Eu, obtive de forma apropriada e voluntaria
o Consentimento Livre e Esclarecido do(a)participante da pesquisa.

Data: [

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel, comunique o fato a
Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar,
- Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP ¢é
responsavel por garantir a protecdo dos participantes de pesquisa e funciona as segundas, quartas e
sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h as 16h.
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APENDICE F — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — Responsavel Legal

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — RESPONSAVEL LEGAL

Prezado (a) responsavel/representante legal. Gostariamos de solicitar o seu consentimento para
o(@ menor participar  como
voluntéario(a) da pesquisa — “PROFESSOR, O QUE VAMOS JOGAR HOJE?”: A gamificagdo como
pratica docente, aliada ao jogo de tabuleiro Banco Imobiliario e ao Jogo Sim City Buildit organizada
através de uma Sequéncia Didética, sob responsabilidade do (a) pesquisador (a) principal ANDERSON
ALMEIDA DA SILVA E DO ORIENTADOR LEONARDO FREIRE MARINO , professor da
Educacéo Basica do Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira (CAp-UERJ), nas disciplinas
do curso de Licenciatura em Geografia do Instituto de Geografia (IGEOG) e em dois Programas de Pds-
graduacdo: Programa de Pds-graduacdo de Ensino em Educacdo Bésica (PPGEB) e Mestrado
Profissional em Ensino da Geografia (PROPGEO). A pesquisa foi realizada no Colégio Estadual
ALEXANDER GRAHAM BELL.

1. OBJETIVO: O objetivo do estudo é verificar a potencialidade da educacdo geografica a partir de uma
sequéncia didatica utilizando multiplas ferramentas como o game SimCity e o0 jogo de tabuleiro banco
imobiliario para alunos do 2° ano do Ensino Médio Normal.

2. PROCEDIMENTOS: A sua participacdo consistira na: realizacdo das oficinas de game
SIMCITY BUILDIT e do jogo BANCO IMOBILIARIO com o intuito de associar 0s jogos aos
temas da Educacdo Geografica. Serdo oficinas em sala de aula. Ao final, faremos um seminario
constando a tematica do objetivo da pesquisa. No processo ndo havera coleta de audio, video
ou imagem dos envolvidos.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de risco. Nesta
pesquisa, o risco pode ser avaliado como minimo, isto é, o participante pode apresentar que,
segundo a classificacdo etaria contida no aplicativo SIMCITY BUILDIT contida no Google
play referente ao Brasil, que “o contetido é adequado a todas as idades e, por vezes, pode
apresentar algum elemento de baixo impacto, como violéncia infantilizada”. Objetivando
minimizar esses riscos, 0 participante tem a possibilidade de estar sendo monitorado
constantemente pelo professor com objetivo de afastar qualquer problema possivel. Por outro
lado, sdo esperados os seguintes beneficios da participacdo na pesquisa: pode-se citar a0 menos
dois. O mais importante esta relacionado intimamente a formacéo do alunado do projeto. Eles
estdo se habilitando para atuar no primeiro segmento do ensino fundamental. Podera despertar
0 interesse no uso de games como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.
Outro argumento é a possibilidade de apreensdo de conceitos fundamentais da espacialidade
necessarios a formagdo de uma cidadania mais ampla.

4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados em livros e
revistas cientificas. Asseguramos que a privacidade do(a) menor sera respeitada e 0 nome
dele(a) ou qualquer informacédo que possa, de alguma forma, o(a) identificar, serd mantida em
sigilo. O(a) pesquisador(a) responsavel se compromete a manter os dados da pesquisa em
arquivo, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos apds o
término da pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA.: a participacéao do (a) menor neste estudo é voluntaria e ndo € obrigatoria.
Vocé podera se recusar a permitir que ele(a) participe do estudo, ou retirar seu consentimento a qualquer
momento, sem precisar justificar. Se desejar que o(a) menor saia da pesquisa ele(a) ndo sofrera qualquer
prejuizo.
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6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAO: a participacio neste estudo nio tera
custos adicionais para vocé. Também ndo havera qualquer tipo de pagamento devido a
participacdo do(a) menor no estudo. Fica garantida a indenizagcdo em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E RECLAMACOES: vocé
receberd uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a outra ficard com o(a)
pesquisador(a). Caso vocé concorde em participar, as paginas serdo rubricadas e a Gltima pagina sera
assinada por vocé e pelo(a) pesquisador(a). O(a) pesquisador(a) garante a vocé livre acesso a todas as
informac@es e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias. Caso vocé concorde em
participar desta pesquisa, assine ao final deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e
a outra, do pesquisador responsavel / coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o endereco
institucional do pesquisador responséavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera
tirar suas davidas sobre o projeto e sua participacdo nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: Anderson Almeida da Silva, Professor de Geografia, Rua
Santa Rita s/n° - Jardim Primavera — Duque de Caxias/ RJ — annderson.br@gmail.com — (21) 98606-
6478/ (21) 2678-5527.

CONSENTIMENTO

Eu, li e concordo com a participacdo do
menor na pesquisa.

Data: [ !

Assinatura do(a) responsavel /representante legal

Eu, obtive de forma apropriada e voluntaria
o Consentimento Livre e Esclarecido do(a)responsavel /representante legal pelo (a) menor participante
da pesquisa.

Data: [

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel, comunique o fato a
Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar,
- Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP é
responsavel por garantir a protecdo dos participantes de pesquisa e funciona as segundas, quartas e
sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h as 16h.
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APENDICE G — Parecer consubstanciado do CEP

UERJ - UNIWVERSIDADE DO w
ESTADO DO RIO DE JANEIRO; asil

DADOS DO PROJETO DE PESGLISA

Titulo da Pesquisa: "PROFEZS0OR, O QUE VAMOS JOGAR HOJET™ A gamilicacho come pralica docents
aliada oo page de tabuleire Banco imobilidrio @ 2 Jogo Sim City Buildit arpanizada
atravis de uma Sequancia Did#ica,

Pesquisador: ANDERSON ALMEIDA D8 SILVA

Area Temitica:

Versao: 1

CAAE: BE744322 0 000D S3EZ

InstituiGao Proponenbe: Instiulo g8 Apkcagdo Ferrands Rodniguees da Slvera

Patrocinader Principad: Financlamenio Praprin

DADDS DD PARECER
Noimero do Parecer: 5.754 GR8

Apresentagaa do Projeto:

A, prasenta pesquisa & da autoria da Anderson Almesda Da Silva, arlardado peio Prof. Dr. Eeonardo Eress
Maring de Programa da Pés-Gradussie de Ensing em Educagiio Basica da UERY. Segundo o abar
‘Empreandar a pravca docenta & dafmatar-se com sSusgao prolundamants diversa, Dentre & malliplicidads
de realidades, surgem situagdes didfas que provocam o gocenie & reflelr sobre suas pralicas dasde o
prieneso dig em qua anira em sala oo aula, A primseine siluachs ralera-se & guesiBo) & gue vou ansng? &
resposia mais frequents a essa indagacio pode resullar na reprodugio das pralicas tradicionais
empresndidas pala maiar parls dag professores imcantas {CAVALCANTI, 2010). Para seguir a23 linha de
racancinm, & comum adotar as direfrizes cornculares da rede de atuacio do professar, coma por exemplo, o
cumiculo bdsico céertado pela Secretaria de Educacdo do Estado do Rio de Janeino (Rio de Janeirs, 2012)
ou Hase Maoanal Camum Curmoular (BRASIL, 2018}, saguindo o livro tddtico, apastilas e similares para
coms;ar a3 caminhada na profissio, 8 segunda quastio posse ralacss com os metados ulilizados, ou saja
camo vou ansinar? Existe uma respesta basianie dbyia qua acvém de praficas preféndas relativas &
prafissac. O professor adantra 4 sala da AuE, S5CIEVE UM MESUME 5008 UM SEEENID COmglemn no guadrs
axplca o confedde &, par Tim, pascreve UM sam-ndmend de axaréicion corlginde-os postaricemeante. O
BES1ENE reproduz-26 G8 Mmaneire efiGez & com Biguns bons resultades depandendo de falores qua. na
maioria Eas vezas, escapEm ao poder do professos, come infofma

Emsfarage:  FRua 530 Franceos Rasier 524, BL E Tand 513008

Bairmn: Mpracand CEF: iS00
LF; i) Hunicipio:  REJ OF JANEIRD
Tulefane: (3172334.2180 Faee: (2105182080 E-malt  ooedlrs utdbd
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Y UERJ - UNIVERSIDADE DO Wﬂ'ﬂp
{ i I £57ADO DO RIO DE JANEIRO: asi
Caonbina g o Passcer 5 T 6

Frairg (1968), Mesha contexio, & gemum surginem nquialasies por pana dos decantes gue provam da lallua
franta 45 MUdanges NEs QUeis o Alunos & o proprio profissional eedie submetdos, A torme de apresndar
delarminados conladdos modilicou-ge Intensamente oom O soerguiments meio téchlco-cientiloo-
informiacional . Cavalcanli {2010) analisa eate conlexlo, apantanda aljuna dos principais desalios do fasar
discente am nogssod dias. Nesse senbido, a8 mativagde do alunoe, a5 condicdes de trabaimo & a progrio
canhesimanio geogralica despantam coma grandes desafios ma producds de um saher prafices para os
aluncs. Ma realidade, axiste um campo diversa da pasquisa na drea da ensing ce Geografia gue reflels
sabre possiblidades de suacio do professor. Dendre elas, reselasse o desarvolvimenta do pensamenio
espacial como um men pas chialivar a educacdo geografica (CASTELLAR, 20020}, Pam senir & escola, ha
um conpungs die concaitos orendas da Geogratia, Essa contibiuicdoe de lihra scor & realdade provanienta
da Geografa parmits G0 alind, am conjurte Som outres eampas clenlifoos, anisticos & filnsefons, ampliar &
pefcapCan scbre a realideds, permaindo o desenvalvmanto da cldedaes oritices, A reflecio Bobra 65
divaregs marsiras de sdminizirar detarminacs campo do sabar na escota @ imponanie. Por iseo, dderenles
metodos 830 apresenlados para o profesace no inluto de mediar 8 Geogralis escalad com a9 aluno. Denlra
a5 mmdnlugiaa. apresantam-se 85 alives. 580 drebrsas pnui-::aa e raliram a centrafidade da Fl'ljfl‘.'m' ]
degloca o ahino am diregia ao prodaganismo do pracesso [(GLASSER, 2001). As melodalagias sdo
abundanies & compete a0 doconte & escalba daquela que melhor se adaptar a roalidade ou necessidade.
Mesta pesquisa, seecicnnu-se dais insirumantas com potencial g aperfeigoar o ensinc-agrendizagem: 1.
Um game para smartgharas. o SmCiy Buidil; 2. Um pogo de abuleire, o Bance Imeailiang, mediades par
duas Metadalogias Alivas ralevantes: 4 Gamificagao @ a Sequincia Didatica, Para organizar a atividada
decidip-se pala sequéncie didabica, islo &, um conjunte 48 pralices organizades e astruduradas por
Iranms dig 8 connacimanto pravie dos panicipantas pars Conduzir & procesio LABALA. 1953), Desla
forme, raflaliv-ge s0bie eMpragar potanciais melndomogeas ativas no infuilo de auxEar n desenvelvimenio
de wma educagho geoqralica a partr da parspective da urbanizagBo.f, escolha da lemalica projeio
desenrolou-Se & pank do meu inicie de docinda efeliva no ane de 2018, Diversas quesibes smadumsteram-
s a0 deparar-se com a reabdade da sala de auls de ume escola estadual localizads no Munisipio de Duque
de Cancias-Fal. 1550 coomeu devics ao baxo engajamentio dos alunos em relscio aos conleddas minisirades.
Ohsareou-se gue axishe uma desmolivagio profunda dos alos @, indusive de uma parte importante do
professarado. Messa sontide, as pueslides alaboraram-se acclradamants a parir da especializagio am
Gacgrafia ascolar cursada no Colitgo Pedm | Relomanda as duas pergurtas inksats realizadas no primemn
paragrato desls

Emdareps:  Fod 530 Franceos Xaeer 524 BL £ 2and. 513048

Bairmo;  Maracand = L T
WP Rl Municipio: R OF sasEIRD
Tulafone: (23342180 Fimt: (2105322080 -l (omodlesr k] o
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VERJ - UNIVERSIDADE DO w“p
ESTADO DO RIO DE JANEIRO;

Comt e g (0 Passos 5 Thd i

Infroducas. reconheca-a8 (e ENOAS 56 MAlUrarsm como queasltas Jurants 0 Cirso Na pOB-Jradiacaa Na
eapecializacas, 8 monografa da pos-graduacas (Meocupod-3a com & desamdalvimanta de uma malodologia
aliva 8 panir do use do game Simcty Buildit em =ala de sula associando ainda a0 =g de v didédice. Ou
sajE, duas farramantss da lamporalidades diferenles pensadas numa alividade dindmica. Tonluda, no
trabalho alual, incomorou-se um joge de tabulera, o Banco Imobilidrio, aém da gamificachs, mediada par
uma sequinoa ddatica. Agenss o uso do lvro ddabico fol relirada desado & falis de conceilos pecessinos &
prifica pansada. Noladamente, as precscupagias com @ Geagrafia urbana adviém desde a graduasgdao.
integrai-me ao grupe de pesquisa infitilade: Grupe de Eslugos Terctdrios do R do Janeiro = Gelar
chefiada pala Dr* Susana Mara Mirando Pachaeco. Nesse santide, as preccupagbes da maragrafia do
gracduagin concaniraram-5e na ralagan dos rensportas urbanos ofarisdos acs rebafadones no balrma de
Croemorama, Mesquita-RJ). Em viruta oo aseuns atardads, verifiea-se que o potencaal dos gamas, (g de
tabulairg, gamificatio @ similares & relbvantes para e Geogralie escodar. Por isso. pretende-sa conlribulr com
uma posasibilidada, dentre iIndmeras oulras, para reflalirmos 8 educadio geografica no eneing E&RICE"

Aspeiios metodoldgicos: “A pesquss vai se desemalver, caso o comild & o8 ermbados assim aulodzan, o
Cokiga Estadual Alexander Graham Bell alravds de ofionzs oferecidas no cantra lumo. S5&a 46 alunos &
alunas que serd camvd ados @ pariciparem das prdticas. O joges serdo disponibilizades, assim como as
informagors sobre o inuilo da mesma. Oio enconires 56 dariio @, para culmingr, ulifizaremas uma
taxanamia para analisar o5 resullados A0S 05 AlUns apresEniamm um seminaso, Crtdrio de Inciusao:
Coma erférie da nclusdo, lem-50 05 alunos @ aletes esludanies do Colégio Exledusl Alexandar Graham
Ball partancenies &5 urmes 2007 Gnoa 2002 Gn oo an 4 2022 qua assim Jdesejaram parmicipar da
alivideda da forma valuntaria e-a;]ulndn of Cfilarios minucases @ o8 aslabedecidos por melo dos
documentos dispanbilizados atraves desta plalaforma. Chibtéria de Exclusio: O oitéfics 08 exduisia o
Squebas que ndo g anguadrarem o oiférics de indusia, st 4, squeles aluncs quee e CUMPRran os
crilérics & rilos estabalecidas por esta plataloma ou, por exemplo, i faserem pane das lwmas 2007 Cn &
2002 Cn Desta foma, aspero gue figuee axplicila a informagio.  Melodologia de Andlise de Dados: O
matodoe utilizado {em dupla face, ou se@, analisaremos os dados quanidativamente a partir de uma
taxpnomia e varficaremas 5o of resultados reficlem numa malar qualidade oo processo da ansino

aprandizagam. & taxocnomia pansada & resultado da pratica de prafessor Duarde (20148), O

Enelaraac  Fus T40 Franceos Xade 524 BL E 1°and. Bl 356

Bairrg:  Mpracand BP0 E50-000
[T ] L] f R0 OE il
Talefane: (31|z324.2180 Fiae: (2103382000 E-mai, coopdiard e o
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UERJ - UNIVERSIDADE DO w@
- " f ' ESTADO DO RIO DE JANEIRO;
Comtinaiagiie i Pasoor. 5 THd i

AUbar edamla algumas carackaristcas impofanies na obbangdo de uma aducagio paografica, OF resallsdos
sardn medidos & parlir da apresentagio de semindros, O matedo bases-se na National Ressarch Cowcil
(Z00E), no documento & dentificads o8 princpes slamentos que constilusm & pansamento aspactal bage
furdamantal pars Toragio de umna educagio geogralica. Tamanha da amoslsa: 46,7

Ohjelivo da Peaguisa:

“Warilicar a polenciabdade da aducaiio geagrafica a parlr de uma sequénda didalica ulilizando moliples
ferrameantas coms O game sincly & o jooo de ksbulsimn bancs imobiidng. Dbelivos secundarios: Analisar a
relmiineia da gamificagiio como insirumento de anging na educagio basica

Avaliache dos Riscos & Benelicios,

« Rigcos "0 princpsl risco Menlilicado retaciona-ge oom & possibilidade de vicio qus a8 jogos podesmn cawsar.

Para alenar a stuadho, objeliva-ge rodas de conyeias sobre o wsd consciente 4o joga @ os probilemas que
o indiszximinade do jps pode cusa.”

= Beneficios: “ldenlifica-se na pesqusa pefo menos dois proveilos em refacdo acs parliciparies, o prmsing
refare-se & possibilidade do projoto dessnvolver uma educagio geografica mais proficua fator esio
integranie da pradisgéio do cidaddn entico. O segundo elemanto & barmfciar o ervalvide cormespends a
possdilidasa de ampliazio da formagio ascolar qua a praiica fem como polencial. Some s& trala da um
cursa formader de profissionals para o mercado de trabalha na area de edicacio, 56 apropetar da pralices
refanionadas 8 malodolgsEs alives & findsmental ng formacas da um prodizsional maks quadhcasa,”

Comenarion @ Conslderagins sobre a Pasguisa;

Pasquiga com objedhves claros & que pederd razer conirBusgdes para & &as esiudeda Ressalta-se sinda
que o ashido & passived de ser repbcado em oubras inslluigies, podendo ser, oo uure, uma meledncia pada
a dfea de corhecmenlo.

Conakdaragoes sabre o8 Termos e apresentacio obrigataria;

Fofa de roslo. Assinada, datacs & carimbada pelo direlor do CAP-UER, prof Thiago Comaa Almeida
Termo de Consenliments Livre & Esclasetids (TCLE): Apresenta ¢ TCLE para maisres de idade & para
resporsiveis, ambos consiruidos de acordo com as normas begais Sices em vigor

Emdoragec  Fua Edo Franceos Krder 524 BL E T"and. 51 3086

Bprro:  Mpracank CEF:  Xc5a-90d
uF: R Wunicipio: K3 OE JANEIRD
Takfone: 123542180 Faa: 121253327060 E-minlt coopdlsrd e by
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VERJ - UNIVERSIDADE DO w-np
ESTADD DO RIO DE JANEIRD,

Casiiepypl o0 Pases 5 Thd 65

Tanmo fa Assentimanto: Apnesenia o amo construicds de acorda comas nommas |egails alicas am vigor,
Terma de Autorizagho Inslifecional. Assinado, datado e canimbade palo diretor do Colége Esisdual
Alexgnder Graham Bell, prof. Alex Souza da Sive.

Inalrusnenlbos, NEa Aonssenla nalrurmenlo de colela de dados

Cronograma: Compathsel com as sapas de pesquiss

DRCAMENTO: Apresenta financiamenio propno disciminado.

Conchrsdes ou Pendéncias e Lista de Inadequages:
Ante o aupasio, a COEP deliberou pela aprovagio deste projeta, wisto gue n@a hd implicages aficas.

Caongideragbes Fingis a cfilério da CEP!

Faz-ga mecassario apresantar Relaldrio Anual - previslo para novembre de 2023, A COEF devers aar
inlormada de Btos relsvani=s que alerem o curse normel do estude, devendo o pesgquisadar apresentar
jusliiicativa, cato o prajeio venha a sar inlerompids &fou os resullados nde sejam publicados.

Tendo em vista a legislagio vigente, o CEP recomenda anfa) Pesquisadar{a): Comuricar toda & guasquer
allgragio do projeto efou no Tarmoe de Consentimenta Livre ® Esclarecido, pera anddsae das muidangas:
Irdormar imadatamenta quabquar aventn adversn coamca durania o desamalvimants da pesquisa; o comilé
e ditica solcta 8 V.54 que ancaminha 5 asta comessio ralatinios parciais de andamantd a casa 06 (sels)
meses da pasguiss 8, 8o Weming, encaminhe 8 esta comissBo um sumano dos resutados do projeto; os
dados individuais de bodes a8 elapas da pesquisa Gavam sar mantdos am locsl Baquna par 5 anos.
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