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INTRODUCAO

Na infancia uma das minhas atividades preferidas era brincar de
escolinha, quando eu era a professora e tinha meus alunos imaginérios.
Pegava um caderno de matérias da minha mae com espiral, parecido com o da
minha professora e até fazia meus planos de aula. A escola sempre foi
fascinante para mim, e, assim, em 2005, ingressei na Licenciatura Plena em
Geografia pelo Centro Universitario do Cerrado-Patrocinio/Unicerp. Era o
primeiro passo para me tornar oficialmente professora. Durante 0s quatro anos
de curso, trabalhei na educacéo infantil como auxiliar nas creches municipais,
e, quando conclui a primeira licenciatura, surgiu a possibilidade e necessidade
(pois trabalhava na educacao infantil) de cursar Pedagogia a distancia pela
Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), com a implantacdo do polo da
Universidade Aberta do Brasil (UAB). Desta forma, em 2013, conclui mais um
curso voltado para a educacéao.

Em 2008, completei a Licenciatura em Geografia e, ja em junho de
2009, deixei a Educacéao Infantil e fui trabalhar como professora de Geografia
na rede estadual de ensino, cargo que ocupo até hoje. Novamente surgiu a
oportunidade e a necessidade de aperfeicoar meu trabalho, e, assim, decidi
ingressar no curso de Especializacdo em Midias na Educacdo pela UFJF. O
curso foi muito positivo, por mostrar novas possibilidades de trabalho que
trazem a tecnologia para a sala de aula, ainda mais para mim, pois me
considero uma professora ligada a praticas tradicionais de ensino, apesar de
ser muito aberta a mudancas. Talvez o que falte, na verdade, seja justamente
esse maior preparo, por meio de cursos de formacéo continuada para utilizar a
tecnologia a favor do processo de ensino-aprendizagem. E essa € a realidade
de muitos professores, que, por vezes, se veem “reféns” da tecnologia por néo
saberem utiliza-la a seu favor.

E claro que a utilizacdo da tecnologia no processo de ensino-
aprendizagem vai muito além do preparo profissional. E preciso ter acesso a
equipamentos de qualidade e toda infraestrutura e manutencao necessaria ao
seu bom funcionamento, e 0 que a realidade de muitas unidades escolares nos
mostra é que itens, como computadores, quando existem, ja estdo obsoletos e
em quantidade insuficiente para atender a demanda, isso sem falar no acesso

a internet, que é muito lento.



Mas, apesar das dificuldades de acesso a equipamentos de
qualidade, o preparo profissional ja € o primeiro passo para tornar ndo s6 a
tecnologia disponivel na escola, como também tudo aquilo a que hoje os
estudantes tém acesso, como smartphones, elementos favoraveis ao processo
educativo. No decorrer do curso, vimos quantas possibilidades os
smartphones, tablets ou cameras nos oferecem para trabalhar com imagens,
audios e videos que muito enriqguecem o conteldo a ser desenvolvido.

Outro ponto que me chamou muito a atencdo foi a criacdo de
atividades pedagdgicas a partir dos games e da gamificacdo, tanto que achei
interessante desenvolver meus produtos a partir dessas propostas. Assim, foi
produzido um plano de aula utilizando um game chamado “Jogo da Agua” e
uma reportagem feita a partir de uma entrevista com dois professores de

Geografia abordando a utilizacdo de games e a gamificacdo na educacéao.

RESULTADOS
A) PRE-PRODUCAO

No curso de especializacdo em Midias na Educacédo foi relevante
para nosso aprendizado a criacdo de um site no qual colocamos os resultados
de nossas producfes em textos, video e fotografias. Pudemos lancar um novo
olhar sobre as midias, buscando alid-las ao processo de ensino-aprendizagem.

Durante o desenvolvimento das atividades, como professora de
Geografia, busquei temas relacionados a disciplina, como a importancia da
Agua, Mobilidade Urbana e Continente Americano, sempre pensando em como
poderia desenvolvé-los em sala de aula utilizando diferentes midias.

Para fazer o Trabalho de Conclusédo de Curso entre as sugestdes de
produtos optei pelo desenvolvimento de uma reportagem para conhecer a
opinido dos professores entrevistados quanto a utlizacdo de games e
atividades gamificadas, e as principais dificuldades enfrentadas por eles, que
impedem ou dificultam a utilizacdo de games na pratica educativa; e de um
plano de aula utilizando um game eletrénico, com o objetivo de mostrar uma
das possibilidades que os jogos podem oferecer ao processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais interessante e atrativo aos estudantes que

atualmente tanto utilizam recursos tecnolégicos em seu dia a dia.



B) PRODUCAO

O desenvolvimento do Plano de Aula utilizando um game eletrénico
teve inicio com a escolha do tema “Agua”, por tratar-se de um assunto
relevante para todas as idades e por ser um dos focos da Geografia, dentre
outras disciplinas.

A partir da escolha do tema teve inicio uma pesquisa do contetudo a
ser trabalhado e do game eletrbnico que estivesse mais adequado a proposta
da aula voltada para o 6° ano do Ensino Fundamental, sendo escolhido o “Jogo
da Agua” desenvolvido pelo site Plenarinho (“"plenarinho.leg.br - Camara dos
Deputados"), e disponivel também no site Atividades Educativas. Assim, foi

elaborado o seguinte plano de aula.

NOME DO JOGO: Jogo da Agua LINK: Atividades Educativas . Disponivel
em: <http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=1634> Acesso em
31 maio 2018.

Por meio do “Jogo da Agua”, os alunos poder&o por em pratica seus
conhecimentos para resolver oito casos de desperdicio de agua, que envolvem
situacOes cotidianas de economia de agua dentro de casa, na lavagem do
carro, e ainda o que fazer ao se deparar com o vazamento de um hidrante e
com um rio poluido. Ao clicar em cada situacdo serdo apresentadas trés
solucdes, a escolha da alternativa que represente a maior economia de agua

corresponde a 20 pontos, e a pontuagcdo maxima no jogo é de 160 pontos.

OBJETIVOS DA ATIVIDADE:

*Compreender a importancia da agua, seu ciclo, distribuicdo e principais usos;
*Conhecer as atividades humanas que vém provocando o desperdicio e
poluicdo da agua,;

*Desenvolver atitudes que promovam o uso sustentavel da agua.

JUSTIFICATIVA PARA O USO DO JOGO:

A agua é um recurso necessario a sobrevivéncia de todos os seres
vivos no planeta, entre eles o ser humano. E, como cidadaos, € nosso dever
nao soO cuidar, mas também promover acfes que incentivem a sociedade a

assumir praticas de consumo consciente e preservagdo da agua.

A 4gua é fonte da vida. Ndo importa quem somos, o0 que



https://plenarinho.leg.br/index.php/glossary/camara-dos-deputados/
https://plenarinho.leg.br/index.php/glossary/camara-dos-deputados/
http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=1634

fazemos, onde vivemos, ndés dependemos dela para
viver. No entanto, por maior que seja a importancia da
agua, as pessoas continuam poluindo os rios e suas
nascentes, esquecendo o quanto ela é essencial para
nossas vidas. (Expedicdo Rios Voadores)

As atividades humanas tanto nas areas urbanas quanto rurais vém
provocando a diminuicdo da infiltracdo da agua da chuva no solo, o
assoreamento dos rios e a poluicdo por produtos quimicos e esgotos, além do
elevado desperdicio, o que diminui a quantidade de agua potavel disponivel
para o consumo.

Além das atividades tedricas em sala de aula, é preciso buscar
alternativas pedagogicas para que o desenvolvimento do tema se torne mais
atrativo aos estudantes, e uma das possibilidades € a utilizacdo de um game
eletrénico “Jogo da Agua” no qual eles poderdo verificar os conhecimentos

adquiridos durante as discussdes sobre a tematica.

O uso de jogos em contexto educacional é
acompanhado de uma intencao ludica e pedagdgica para
0 desenvolvimento de conhecimentos e competéncias.
Aprender através do jogo, ou Game Based Learning
(GBL), é um método de aprendizagem ativo que
proporciona uma experiéncia de aprendizagem positiva e
pode ajudar os alunos a desenvolver as habilidades do
século XXI (PRENSKY, 2002; ROMERO, USART e OTT,
2014 apud ROMERO, p.66)

PUBLICO-ALVO

Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

12 aula — duracao de 50 minutos

O tema Agua deverd ser exposto mostrando aos estudantes a
importancia da agua para 0s seres vivos, seu ciclo e distribuicdo no planeta.

Exibicdo do video Ciclo Hidroldgico (versédo para trabalho escolar)
disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=jsOSv8iPT08> Acesso em
31 maio 2018.

Discussdo do texto A importancia da agua para 0S Sseres Vivos

disponivel em: < https://www.estudopratico.com.br/a-importancia-da-agua-para-

0S-seres-vivos> Acesso em: 31 maio 2018.



https://www.youtube.com/watch?v=js0Sv8iPT08
https://www.estudopratico.com.br/a-importancia-da-agua-para-os-seres-vivos
https://www.estudopratico.com.br/a-importancia-da-agua-para-os-seres-vivos

22 aula — duracédo de 50 minutos

Discussao do texto “Consumo consciente de agua” disponivel em: <
https://escolakids.uol.com.br/consumo-consciente-de-agua.htm> Acesso em 31
maio 2018.

Confeccdo de cartazes com exemplos de atitudes de desperdicio e

de consumo consciente da agua.

32 aula — duracéo de 50 minutos

Na sala de informéatica os estudantes individualmente deverdo
acessar e jogar o] “‘Jogo da Agua” disponivel em:
<http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=1634> Acesso em 31
maio 2018.

PRINTSCREEN DO JOGO

€ Jogos educativos paraci X Y [ Jogos Educativos e Ativic X

> C | ® www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=1634

3 passos
simples

STREAMIN
INCRIVE

1) Clique em
“Comecar
aqui”

2) Baixe do
nosso site

3) Receba um
conversor de
arquivos
gratis

§‘: Teenolo
= n=Educd

|Atividade: 1634 - J0go da dgua H n?d@d



https://escolakids.uol.com.br/consumo-consciente-de-agua.htm
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! Jogos educativos para cr X ’ [ Joges Educativos e Ativic X

> C ‘G) www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id= 1634

Comece aqui Jogo da agua

3 passos -
simples Instrugoes Fechar
Neste Jogo da Agua, vocé tem 8 situagées do dia-a-dia que envolvem o uso
-1) Clique em da dgua. Aqui vocé e como égua na hora de

escovar os dentes, tomar banho e lavar a bicicleta, por exemplo. A idéia é
vocé ficar por dentro de pequenas atitudes que pode tomar, dentro de casa
mesmo, para ajudar na preservagdo do meio ambiente.

“Comegar
aqui”

No cendrio, aparecem 8 situagdes. Quando clicar sobre uma delos, a cena
vai ser ampliada. Vocé vai ter trés opgdes para resolver cada problema.

2) Baixe do

nosso site Al delas sdo corretas & somam pontos, pois
significam economia de dgua. Outras alternativas causam desperdicio de
égua.

3) Receba um
conversor de
arquivos

gratis

Uma das opgdes é a mais adequada e representa uma maior economia,
valendo 20 pontos. Outras também séo certas, mas néo trazem uma
economia de dgua 140 grande assim, valendo 10 pontos. Aquela opgao
ecologicamente incorreta vale menos 10 pontos e faz diminuir sua
pontuagdo.

Vocé pode escolher apenas uma alternativa para cada situagao. A maior
fromdoctopdf.com pontuagdo possivel & 160 pontos.

Jogos educativos paracr X ¥ [ Jogos Educativos e Ativic X

DELL CINE
Saiba mais

Com 2 8 geragdc|
procsssscor e

(& ‘ @ www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=1634

Comece aqui

3 passos
simples

1) Cliqgue em
“Comegar
aqui”

2) Baixe do
nosso site

3) Receba um
conversor de
arquivos

gratis

fromdoctopdl.com

DELL CINE]




’ * Jogos educativos paracr X b [ Joges Educativos e Ativic X

C | ® www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=1634
3) Receba um conversor de arquivos gratis

Comece aqui Jogo da égua

3 passos DELL CINE

simples e

1) Clique em USO EXAGERADO DE AGUA NA LAVAGEM DE ROUPA
“Comecar

. 133"
aqui”

Solucao do Problema
nosso site p' % :

2) Baixe do

XPS 13

4 2

3) Receba um
conversor de

B Lave pouca roupa de cada vez. Assim vocé
arquivos ndo precisa encher a maquina de dgua.

gratis

ﬁ': Teenal
Educy
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Ja para o desenvolvimento da reportagem, o foco foi verificar por
meio de uma entrevista com dois professores de Geografia se eles acreditam
gue os games eletrénicos podem contribuir com a aprendizagem dos alunos e
se fazem o0 uso de games e da gamificacdo em suas aulas, identificando os
empecilhos e as dificuldades enfrentadas na sua utilizacéo.

Roteiro de entrevista
1- Ha quantos anos atua como professor (a) de Geografia? Qual a faixa etaria
de seus alunos?
2- Ja utilizou algum game eletrbnico em sua pratica pedagdgica? Em caso
afirmativo, qual o game utilizado e como foi essa experiéncia? Em caso
negativo, quais os motivos (desinteresse, dificuldades de acesso, falta de
conhecimento, etc.)?
3- Vocé acredita que os games eletrdnicos podem contribuir com a
aprendizagem? De que maneira?
4- Vocé ja ouviu falar em gamificacdo (utilizacdo de elementos presentes nos
jogos no desenvolvimento de atividades — regras, recompensas, competicao,
colaboracdo, mudanca de nivel, etc.)?Ja desenvolveu alguma atividade
gamificada com seus alunos?
5- Em sua opinido, quais seriam os principais empecilhos que tém dificultado a
utilizacdo de games eletrénicos e o desenvolvimento de atividades gamificadas

na educacéo?



E a partir das entrevistas foi gravado um &udio com um dos
professores entrevistados que esta disponivel no site Especializacdo em Midias
da Educacéo (disponivel no link: <
https://sites.google.com/view/midiasemsaladeaula/especializa%C3%A7%C3%A
30-em-m%C3%ADdias-na-educa%C3%A7%C3%A30>), e a reportagem
abaixo.

GAMES E GAMIFICACAO NA EDUCACAO
Por Aline Resende de Castro

Vocé professor ja parou para pensar no quanto os games eletronicos
e a gamificagdo podem contribuir com a aprendizagem de seus alunos?

Apesar de um grande numero de pessoas acreditarem que o
objetivo dos games € o entretenimento, estes podem se tornar um recurso
pedagodgico atraente aos estudantes, que aprendem jogando. Quanto a
gamificacdo, ou seja, a utlizacdo de elementos presentes nos jogos em
contextos que nao sdo de jogos, muitos professores, apesar de nao ter
conhecimento do termo, ja fazem o uso de elementos deles como regras,
recompensas, competicdo, entre outras; em atividades pedagodgicas que
proporcionam a aprendizagem por meio da diversao.

Em entrevista realizada com dois professores de Geografia da Rede
Estadual de Ensino de Coromandel — MG sobre a utilizacdo de games e
gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem, ambos afirmaram que os
games eletrénicos podem contribuir com a aprendizagem por tornar esse
processo mais prazeroso.

Quando questionados sobre a utilizacdo de um game eletrénico em
sua pratica pedagogica, um dos professores entrevistados que atua ha dois
anos com adolescentes de 11 a 14 anos disse que nunca utilizou devido a falta
de acesso, de recursos e informacao; ja o outro entrevistado relatou como foi a
sua experiéncia: “Inicialmente chamou a atencao dos alunos, principalmente os
do 6° e 7° anos, pois, por se tratar de uma escola de zona rural, muitos
estudantes tinham pouco ou nenhum contato com computadores e/ou games;
no entanto, apés o contato inicial, os alunos ja demonstravam pouca
motivagdo; creio ser devido aos gréficos do jogo, que eram bastante ruins,

limitados e simplistas”.


https://sites.google.com/view/midiasemsaladeaula/especializa%C3%A7%C3%A3o-em-m%C3%ADdias-na-educa%C3%A7%C3%A3o
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Com relacdo a gamificagdo e ao desenvolvimento de atividades
gamificadas com os estudantes, os entrevistados ndo tinham conhecimento do
termo, porém, um deles afirmou: “N&o conhecia o termo gamificacéo; utilizo
preceitos dos jogos na pratica docente, como realizacdo de gincanas com
utilizacdo de regras, alternando aspectos cooperativos e competitivos nas
atividades propostas, procurando aumentar o nivel de dificuldade das
atividades posteriores”.

Os professores entrevistados também falaram sobre os principais
empecilhos que tém dificultado a utilizagdo de games eletrénicos e o
desenvolvimento de atividades gamificadas na educacdo, um dos docentes
afirmou que as principais dificuldades sao “a falta de recursos como a internet
para os alunos e a falta de informacdo sobre que games utilizar na pratica do
ensino”. O outro citou ainda “equipamentos tecnoldgicos obsoletos (hardwares
e softwares); jogos simplistas e de qualidade grafica ruim; nimero reduzido de
jogos educacionais de qualidade; pouco conhecimento dos docentes quanto as
atividades gamificadas”.

Por meio das entrevistas realizadas foi possivel observar que, entre
0os professores entrevistados que atuam na rede estadual de ensino do
municipio de Coromandel-MG, os games eletrbnicos e as atividades
gamificadas ainda s&o recursos pouco utilizados no processo de ensino-
aprendizagem devido a falta de informacdo e conhecimento dos préprios
docentes. Outro problema € a infraestrutura deficitaria no que se refere a
gualidade da internet e a disponibilidade de equipamentos como computadores

gue atendem com eficiéncia e qualidade os estudantes.

C) POS-PRODUCAO

Com relacdo aos pontos positivos da producdo do Plano de Aula
com o uso de um game eletrbénico, pude verificar que h& varios jogos gratuitos
disponiveis em sites com temas diversos que podem ser trabalhados em
diferentes disciplinas e que podem tornar o processo de ensino-aprendizagem
mais atraente e prazeroso. Ja a producdo da reportagem sobre a utilizacdo dos
games e da gamificacdo por professores de Geografia mostrou um pouco da

realidade de duas escolas estaduais de Coromandel-MG, que sao carentes de



infraestrutura para a utilizacdo de games eletrbnicos, e de informacdo e
conhecimento referente ao uso de games e da gamificacao na educacéo.

Com relacdo aos aspectos negativos referentes a producédo do Plano
de Aula com o uso de um game eletronico, houve uma dificuldade em
encontrar um jogo eletrénico adequado para o 6° ano, pois a maioria € voltada
principalmente para as séries iniciais, ha poucos que atendem as séries finais

do Ensino Fundamental e Ensino Médio.

CONSIDERACOES FINAIS

Todos o0s conhecimentos adquiridos ao longo do curso de
Especializacdo em Midias na Educacdao irdo contribuir muito com minha prética
pedagogica, pois, a partir de agora, posso lancar um novo olhar sobre as
tecnologias midiaticas disponiveis, verificando as possibilidades que elas tém a
oferecer para tornar o aprendizado mais atrativo.

A construcao deste projeto foi muito importante para que pudesse
conhecer um pouco mais sobre a utlizacdo de games eletrbnicos e de
atividades gamificadas na educacdo. A principal dificuldade encontrada ao
desenvolvé-lo foi encontrar um jogo que fosse adequado aos estudantes das
séries finais do Ensino Fundamental ou Ensino Médio, pois a maioria dos jogos
aos quais tive acesso € voltada para a Educacao Infantil e séries iniciais do
Ensino Fundamental.

No desenvolvimento do plano de aula com a utilizacdo de um game
eletrénico pude observar que ha varios jogos disponiveis na internet, porém, €
dificil encontrar aquele que atenda aos objetivos de uma aula de forma
atraente, principalmente quando se tratam de estudantes das séries finais do
Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Ja com relacdo as entrevistas realizadas com dois professores da
rede estadual de ensino de Coromandel-MG, pude concluir que, para que 0s
games eletrdnicos e a gamificacdo possam fazer parte de maneira consistente
das praticas docentes, é necessaria uma formacéo continuada que prepare 0s
professores para a escolha em sites confiaveis de games eletrénicos e para o
uso desses jogos no processo de ensino-aprendizagem. Além disso, cabe aos
gestores publicos a oferta de uma infraestrutura que atenda as novas praticas

pautadas no uso de tecnologias.
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