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RESUMO

Estudantes e professores de Geografia do Ensino Basico relataram encontrar dificuldades para
correlacionar a abordagem de tematicas fisico-naturais aos seus cotidianos (MORAIS, 2011a;
2011b; 2014), muitas vezes, por considera-los relativamente abstratos as suas vivéncias. O desafio de
produzir sentido a aprendizagem de tais temas se torna ainda mais complexo diante das novas
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — que visa estabelecer a formacéo integral dos
individuos, a educacdo para a cidadania. A essa conjuntura, acrescentam-se as mudangas nos
ambientes de ensino-aprendizagem (processo acelerado em virtude da pandemia de COVID-
19imprimindo maior apropriacao de Tecnologias Digitais de Informacéo e da Comunicacéo (TDICs)
nos processos de ensino-aprendizagem e no cotidiano de estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental (recorte de estudo). Assim, considerando as préaticas espaciais cotidianas dos estudantes e
pensando em formas criativas e interessantes de aprender e de conectar conhecimentos, 0 presente
projeto visa a aplicacdo desinstrumentalizada de TDICs no ensino de Geografia, através da discussao e
producdo de um jogo didatico que dialogue com o ensino de tematicas fisico-naturais para a praxis
emancipatdria, a partir de narrativas inspiradas na investigacao de situacdes geograficas. Espera-se que
o0 presente trabalho contribua com a préatica espacial de significacdo insurgente dos estudantes e, logo,
com a formac&o integral dos estudantes para a cidadania.

Palavras-chave: Geografia - Estudo e ensino; Geociéncias; Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacdo; Gamificacéo; Jogos de fantasia.



ABSTRACT

Students and teachers of Geography in elementary school reported finding difficulties to correlate the
approach of physical-natural themes to their daily lives (MORAIS, 2011a; 2011b; 2014), often
because they consider them relatively abstract to their experiences. The challenge of producing
meaning to the learning of such themes becomes even more complex in face of the new guidelines of
the Common National Curricular Base (CNCB) - which aims to establish the comprehensive training
of individuals, the education for citizenship. To this conjuncture, we can add the changes in the
teaching-learning environments (accelerated process due to the pandemic of COVID-19impressing
greater appropriation of Digital Information and Communication Technologies (ICTs) in the teaching-
learning processes and in the daily lives of students in the final years of elementary school (study cut).
Thus, considering the students' daily spatial practices and thinking of creative and interesting ways of
learning and connecting knowledge, the present project aims at the uninstrumentalized application of
ICTs in Geography teaching, through the discussion and production of a didactic game that dialogues
with the teaching of physical-natural themes for the emancipatory praxis, from narratives inspired in
the investigation of geographical situations. It is hoped that this work will contribute to the students’
spatial practice of insurgent signification and, therefore, to the students' integral education for
citizenship.

Keywords: Geography - Study and teaching; Earth sciences; Digital Information and
Communication Technologies; Gamification; Fantasy games.
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INTRODUCAO

Entender o mundo e as relagcdes mais sutis entre tudo que o compde e o torna algo tdo
complexo e singular foi o que me fez escolher o campo da Geografia. Curiosa que sou,
sempre admirei os relatos de professores meus no ensino basico e técnico, defendendo a
capacidade da ciéncia geografica e dos estudos ambientais de abarcar a conexao entre a
dimensao fisica, os elementos naturais e a interrelacdo destes por aquilo que entendemos
enguanto espaco geografico. Hoje sei que ndo encontrei respostas prontas para as gquestdes
que pairavam em minha mente, mas as vivéncias e experiéncias trouxeram a tona sentidos,
geografias e possibilidades.

A ndo predilecdo pela Geografia Fisica ou Humana me permitiu transitar por
diversas areas, a comecar pela formacdo técnica ambiental e caminhar, ao longo da
graduacao, por circulos de discussdo sobre Ensino de Geografia.

Durante as reunifes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia —
PIBID, lembro-me de trocas recorrentes entre colegas professores e estudantes sobre as
insegurancas de como encontrar e propor sentidos e formas de ensinar Tematicas fisico-
naturais (TFNs) no Ensino de Geografia Basica, assim como em seus aprendizados no
percurso universitario: “Como vou abordar determinado tema/conteddo com 0s meus
alunos?”; “Como posso fazer dessa experiéncia didatica algo significativo na vida desses
estudantes?”’; “Qual o sentido de ensinar Temadticas Fisico-naturais (TFNs) na formagao
basica?”. Com a leitura do texto de Rafael Straforini (2018, p. 188-189) acrescento mais uma
indagacdo: “Como tais temas podem contribuir com “praticas espaciais de significag¢do
insurgentest ”? Ou seja, como aprender TFNs pode possibilitar que estudantes possam refletir
e transformar, espacialmente, seus cotidianos?

Inquietagbes como essas estiveram presentes também em varios didlogos com
colegas de turma, durante a minha formacgédo docente no Curso de Geografia da UNICAMP,
sobretudo nas conversas com membros do Atelié de Pesquisas e Praticas no Ensino de
Geografia — APEGEO — e do PIBID, no qual fui bolsista por quase dois anos. Nd&o me
surpreendeu em ver guestionamentos similares na publicacdo de Jorddo (2020), em que séo
apresentadas questoes, reflexdes e respostas a respeito da educacao para cidadania e ensino de

Geografia, tema que dialoga com muitas das pautas discutidas no presente trabalho.

! Souza (2013), apud Straforini (2018, p.188-189) define as praticas para autonomia como praticas insurgentes
que, politicamente, objetivam a transformacdo da realidade, a partir da producdo de sentidos, o que denomina
como praxis emancipatoria.
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Nas leituras realizadas para o presente trabalho percebi que muitas dessas duvidas e
insegurancas sdo alvo de investigacdo de renomados pesquisadores da area de Ensino de
Geografia (como SALDANHA e BATISTA, 2009; SANTOS, COSTA e KINN, 2010;
CALLAI, 2010; BREDA e PICANCO, 2011, 2018; ALVES, 2016; BARBOSA, MARTINS
e KHUN JUNIOR, 2018; MORAES e CASTELLAR, 2018; BREDA, 2020; MARTINS,
2021; etc.), sobretudo daqueles que se dedicam a pesquisa em torno do ensino de TFNs, com
destaque ao enfoque realizado por Eliana Marta Barbosa de Morais (2011a; 2011b; 2014) que
deu origem a algumas das diretrizes que consideram que a linguagem pode ser a chave para
abordar TFNs, aproximando o conhecimento geografico das vivéncias dos estudantes,
fazendo com que o processo de aprendizagem possa ser instigante, divertido e significativo,
ao invés de deveras abstrato e, meramente, distante, como relatado por professores da rede
(MORAIS, 20114a; 2011b; 2014).

Assim, de um contexto externo (metaforicamente e diretamente) ao académico,
surgiu a ideia de trazer a linguagem dos jogos como metodologia para ensino de TFNs. No
ano de 2016, o jogo “Pokémon go” estava em auge e era muito comum encontrar pessoas
jogando esse jogo em varios espacos da cidade, como pracas, terminais de dnibus, shoppings.

Eu nunca fui de jogar jogos online, entdo, ver tantas pessoas completamente imersas
em um jogo, vidrados na tela de seus celulares na caca a Pokémons era algo no minimo
curioso. Em uma das conversas naquele ano esse assunto veio a tona, me recordo que
conversamos a respeito de quanta Geografia ha nesse jogo, quantas espacialidades sdo
(re)criadas, no espaco fisico e no ciberespaco, com a pratica desse jogo, e, principalmente,
como os jogos podem ser utilizados para o ensino de Geografia, através da criacdo de
experiéncias educativas lidicas, divertidas e tdo significativas, em oposi¢do as aulas classicas
mais conteudistas, muito comuns nas escolas de Ensino Fundamental e do Ensino Médio

Além disso, ainda ha, nesse jogo, uma extraordinaria capacidade mobilizadora de
mudar a rotina dos jogadores que passaram a frequentar lugares mais “povoados” de
Pokémons, a partir de um objetivo comum: performar bem no jogo. A partir disso, é possivel
compreender a potencialidade que os jogos tém para ensino. Portanto, escolhi fazer este o
objeto de estudo do presente trabalho, a fim de estudar e inferir como a adocdo de jogos
digitais no ensino poderia ligar o conhecimento de tematicas fisicas da geografia as tematicas
do cotidiano, o contexto subjetivo a totalidade, o lidico ao curricular e a parte ao integral, no

ensino de Geografia.
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No contexto sociotécnico atual, acrescenta-se a atencdo a abordagem didatica da
aplicacdo de Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDICs)?, no processo de
ensino-aprendizagem, ao consideramos que “as tecnologias moveis, em especial, sdo
responsaveis por romper limites de lugar e tempo, consolidando um paradigma de producéo e
acesso ao conhecimento de forma colaborativa e ubiqua” (BARBOSA; MARTINS; KHUN
JUNIOR, 2018, p. 205). Dessa forma, o uso de jogos, ou como alguns autores (DUCROT et
al., 2008); SANTOS, COSTA e KINN, 2010); SCHLEMMER, 2014, 2015, 2016, 2018),
preferem adotar, o processo de “gamificagdo do ensino”, se torna um caminho possivel para
atrelar o ensino de TFNs ao contexto sociotécnico atual, com o intuito de somar no Ensino
Basico, com o cuidado e respeito a elementos do cotidiano dos estudantes.

Ainda se ha a disputa entre intensas mudancas curriculares versus a permanéncia de
velhas formas de ensinar. Nesse contexto, urge a necessidade de pensar quais 0s sentidos e
qual o papel da Geografia Escolar na formacéo integral dos individuos. Morais (2011a, p.
195) afirma que o papel da Geografia Escolar é o de “contribuir para que o estudante
compreenda seu cotidiano com base em analises espaciais”, evidenciando a importancia do
estudo das TFNs para que os estudantes alcancem esse objetivo.

Portanto, o presente estudo se propGe a abordar o modo como a educacdo ganha
sentido no momento em que ela contribui para a formacéo integral dos estudantes, de modo
que estes, munidos das ferramentas para agirem, criticamente, como parte ativa da sociedade,
praticam, socialmente, insurgéncias capazes de transformar, positivamente, o cotidiano a sua
volta, diferente do que acontece na Geografia para 0 engajamentos que, assim como afirma
Santos (1996, p.8) “pode ser apenas uma geografia com um discurso vazio ¢ vadio, incapaz de
oferecer agueles instrumentos analiticos de que necessitamos para enfrentar a dura tarefa de
interpretar a realidade social”.

Seguindo essa perspectiva, alguns dos questionamentos e elementos supracitados seréo
aqui abordados, para contribuir com a proposi¢do de um jogo voltado para o ensino de TFNs,
no contexto do ensino de Geografia e para a valorizacdo do cotidiano para préaticas
insurgentes (STRAFORINI, 2018). Embora essa proposta tenha partido da area de Ensino de
Geografia, uma vez que foi pensada para jogabilidade em ambiente virtual, aquilo que estava
no campo das ideias e palavras sé se materializou no ciberespaco, com o aporte de Aster

Augustus Lupetti, profissional da area de Tecnologia da Informacdo, que auxiliou na

2 Conjunto de tecnologias digitais de conexdo continua em constante desenvolvimento para conexdo dos
usuarios as funcionalidades da internet por meio de dispositivos moveis, como telefones celulares, notebooks,
tablets, dentre outros dispositivos.
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apropriagdo de TDICs para finalidades como essa, o que enfatiza a potencialidade de
cooperacao entre diferentes areas do saber para a proposicdo de aulas mais ludicas, dindmicas,

divertidas, atuais e contextualizadas a realidade em que o jogo pode ser incluido.

OBJETIVOS GERAIS

O presente trabalho objetiva aproximar a abordagem de TFNs no ensino basico de
Geografia, através de uma perspectiva da desinstrumentalizacdo das TDICs® de maneira
criativa, critica e construtiva, utilizando a linguagem dos jogos para ensino, uma perspectiva
que busca instigar o interesse e participagdo de jovens escolares dos anos finais do Ensino
Bésico.

O dialogo anteriormente citado culminou no desenvolvimento do jogo “TerrV-Yby e a
52 dimens@o” com a intencdo de ser o elo entre o ensino de TFNs e a educacdo para cidadania
em sala de aula, com o cuidado de ndo ficar na superficialidade de discursos engajados
(SANTQOS, 1996), mas vazios em mérito de pratica social.

No contexto de defesa e da educacdo plural e integral dos individuos — pauta basilar da
nova Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018), o jogo, além de visar o processo de
ensino-aprendizagem de TFNs, também pode favorecer o fomento de praticas sociais
insurgentes (STRAFORINI, 2018), por meio de uma educacéo critica e consciente dos temas
envolvidos, uma vez que acredita-se que uma pessoa empoderada dos elementos que o cerca
no espago geogréafico, pode contribuir critica e conscientemente a manutengdo da comunidade
que faz parte e, consequentemente, da sociedade como um todo.

No entanto, para que a proposi¢do analitica seja bem-sucedida, foi realizada uma
analise e revisao bibliografica dos principais temas que orientaram a base tedrica desse jogo
geogréafico que seréd apresentado e discutido ao fim do presente trabalho. Dentre esses temas
constam: o estudo de linguagens para ensino, abordagens de TDICs no ensino de Geografia,
jogos e a gamificacdo da aprendizagem de Geografia, assim como a valoriza¢do do cotidiano

escolar.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Para alcancar os objetivos gerais de propor um jogo que possibilite um dialogo entre o
ensino de TFNs a partir da apropriacdo desinstrumentalizada de TDICs, uma conjunto de

objetivos especificos foram tracados:

3 Tecnologias embarcadas em dispositivos como smartphones, tablets, computadores, ou ainda em aplicativos
e redes de comunicagdo virtual e/ou de entretenimento, por exemplo.
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e Investigar publicacbes que dialoguem sobre o ensino de TFNs para ensino de
Geografia na Educacdo Basica;

e Buscar abordagens que discutam a aproximacdo do ensino de TFNs a perspectiva de
valorizacdo dos conhecimentos cotidianos dos estudantes e da educacgéo cidada;

e Investigar possibilidades do trabalho com TDICs para o ensino de Geografia, de
maneira desistrumentalizada, a partir da possibilidade de fomentar préaticas espaciais
insurgentes, ou seja, da educacdo para cidadania;

e Discutir como as linguagens e os tipos de leitores sdo reflexos das perspectivas para
ensino de Geografia, a partir da linguagem de jogos digitais (ou nédo) e/ou da
gamificagéo do ensino;

e Buscar referenciais tedrico-metodologicos sobre a pratica de jogos no ensino, a
exemplo das estratégias de gamificacdo da aprendizagem, sobretudo na area de
geografia e educacdo ambiental, como o estudo da obra de Breda (2020), publicacdes
de Ducrot et al. (2008), Santos e Silva (2009), Castellar e Vilhena (2010), Castellar,
Vilhena e Sacramento (2011), Santos, Costa e Kinn (2010), Schlemmer (2014, 2015,
2016, 2018), dentre outros.

e Apresentar como o formato de Role-playing game — RPG (também conhecido como
jogos de papéis)* — pode ser um tipo de jogo adequado para o desenvolvimento de um
outro jogo que alcance os objetivos deste trabalho;

e Elaborar um jogo geografico, no formato de RPG que objetive o ensino de TFNs;

e Explorar as potencialidades e as limitagdes do jogo elaborado para ensino de TFNs, a

partir de uma andlise das discuss@es encontradas na revisdo bibliogréfica realizada.

METODOLOGIA
A BNCC (2018) é o documento curricular de embasamento do estudo pela razéo de
sua criacao ser de servir, como o proprio nome sugere, um referencial curricular basilar, para
a formulacdo de curriculos escolares locais e regionais de Ensino Basico, em qualquer escola
do pais. A escolha de um documento de abrangéncia nacional é consonante a proposicéo de
abrangéncia da proposta do jogo “TerrV-Yby e a 5* dimensdo” de abranger o contexto

curricular e cotidiano de determinada localidade/espacialidade, a fim de evitar a imposicao de

4 Modalidade de jogos que sdo jogados em tabuleiro/mesa ou em plataforma de jogos on-line (jogos
multimodais) em que os jogadores assumem papéis de personagens, dai o nome “jogo de interpretagdo de
papéis” e, a partir do universo, dos conjuntos de varidveis apresentadas nas rodadas e personagens envolvidos,
desenvolvem narrativas colaborativamente.
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certa légica de um lugar a outro, o que deixaria de estar de acordo com a contribuicdo para
formacédo integral de estudantes do Ensino Basico Brasileiro.

Para que isso seja possivel, o estudo serd pautado por uma revisdo bibliografica sobre
os temas correlatos ao embasamento tedrico e construcdo do material didatico, proposto a
partir de uma metodologia qualitativa, no sentido de pensar como o jogo “TerrV-Yby e a 52
dimensdo” podera, qualitativamente, contribuir ao processo de ensino-aprendizagem de TFNSs,
no campo da Geografia Escolar, assim como servir de aporte para a formacédo cidada de

estudantes. Segundo Morais (2011b, p. 31):

A expressdo metodologias qualitativas engloba um conjunto de abordagens
denominadas por alguns autores de investigacdo interpretativa. A designacdo
interpretativa advém do fato de sua abordagem ndo se situar no plano dos
procedimentos ou das técnicas, mas no proprio objeto da andlise e no plano dos
postulados a ele ligados. As pesquisas orientadas por esse tipo de abordagem
possuem como eixo comum o interesse pelo significado conferido pelos atores as
acOes que se empenharam em investigar [...] (MORAIS, 2011b, p. 31).

Portanto, sentido e significado, nessa perspectiva, sdo fundamentais a abordagem
qualitativa, uma vez que possibilitam pensar, tecnicamente, como fazer conexdo entre os
elementos centrais: ensino integral; pratica insurgente; ensino de Geografia e TFNs e a
apropriacéo da linguagem dos jogos para ensino, buscando, assim, constantemente, o sentido
da integracdo desses elementos no ensino. Nessa perspectiva, Morais (2014, p. 193)
acrescenta que:

E necessario que os professores, de posse de diferentes materiais de apoio
pedagdgico-didatico e de metodologias diferenciadas, deem destaque, no trabalho
que realizam com as tematicas fisico-naturais, ao local em que vivem seus alunos e
eles proprios. Ndo devem apresentar aos alunos um contelido desprovido de
significado e sem correspondéncia na realidade em que estdo inseridos, conforme
ocorre em boa parte dos livros didaticos. Ter correspondéncia com a realidade, ndo
significa se ater a escala da casa, da escola e do bairro, mas analisar o espago
geografico considerando o didlogo entre as diversas escalas, entre um fendmeno
local e sua expressdo regional, nacional, global e entre as diferentes temporalidades.
(MORAIS, 2014, p. 193).

Nesse sentido, o trabalho articula elementos sobre o ensino de TFNs, apropriacdo de
da linguagem de TDICs no contexto ubiquo de aprendizagem a partir do estudo de situagcdes
geogréficas, buscando evidenciar a conexdo entre eles em 4 capitulos que vao desde as
colocacbes sobre o ensino de Geografia (sobretudo de TFNs) no contexto de educacéo
integral a proposi¢do de uma proposta do jogo digital, o “TerrV-Yby e a 5* dimensdo” com
linguagem para ensino de TFNs, possibilitando a contribuicdo a formacao cidada, da seguinte
forma:

O primeiro capitulo se dedica ao tensionamento dos relatos quanto as dificuldades de
trabalhar com TFNs por professores do Ensino Basico, assim como por estudantes e a

justificativa da escolha da tematica como um dos elementos principais do presente trabalho.
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Para tal, foi realizado uma breve discussdao curricular que visa explicar como o ensino de
TFNs, a partir de investigacdo de situacfes geograficas e da valorizacdo do cotidiano escolar,
podem contribuir a formagdo integral dos estudantes (BRASIL, 2018) e nas formas de
ensinar, de maneira significativa, ludica e interessante ao estudantes.

Assim, do estudo de situacdes geograficas cotidianas, no segundo capitulo do presente
trabalho, é abordado o campo das linguagens para inferir de que forma os estudantes, nativos
digitais, se comunicam em meio as transformacgdes tecnoldgicas recentes. Essa reflexdo é
realizada com o intuito de pensar diretrizes de como propor préaticas de ensino no contexto
contemporaneo de “aprendizagem ubiqua” (SANTAELLA, 2013). Como a linguagem dos
jogos digitais pode ser potente para pensar estratégias de gamificacdo para ensino de
Geografia, sobretudo a respeito das caracteristicas, possibilidades e relatos de experiéncias de
gamificacdo do ensino, por meio de jogos de RPG - “Role Playing Game” (que Serdo
apresentadas no quarto capitulo), jogo de origem estadunidense que em traducdo literal
significa “Jogo de Interpretacdo de Papéis”, muito praticado por jovens e adolescentes em
fase escolar. As inferéncias desse capitulo visam contribuir, assim, com a discussdo sobre a
proposicdao do jogo didatico digital no formato de RPG “TerrV-Yby e a 5* dimensdo”,
desenvolvido para estudantes dos anos Finais do Ensino Fundamental (principalmente, mas
ndo exclui a possibilidade de adaptacdo do jogo a outras faixas escolares), para fomento do
estudo de TFNs, pela investigacao de situacfes geogréaficas.

Ja o terceiro capitulo objetiva dialogar de que forma a aprendizagem ubiqua e a
apropriacdo de elementos existentes nas TDICs podem ser aplicadas para Ensino de
Geografia, de forma desinstrumentalizada.

No quarto capitulo, por sua vez, sdo apresentados algumas experiencias de
gamificacdo de ensino por pesquisadores da area de ensino de Geografia, TFNs e educacdo
ambiental, nele também ¢é descrita como a linguagem dos jogos de RPG podem contribuir ao
ensino de TFNs. Em seguida, € enfatizada a apresentacdo do jogo digital (bem como
elementos do prot6tipo do jogo em um pagina de internet em html., elaborado em coautoria
com Lupetti) para o ensino de TFNs no contexto de educacdo integral e formacao para
praticas insurgentes. Finalmente, sdo construidas consideracdes sobre os limites e
potencialidades da proposta elaborada, diante das leituras realizadas, para, assim, tecer

consideracdes finais sobre o presente trabalho.

O trabalho pode estar, metodologicamente, alinhado ao campo dos estudos

qualitativos, ja que a proposta de utilizar jogos para ensino de Geografia pode ser enquadrada
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dentro das metodologias ativas, por colocar os estudantes em destaque no processo de
aprendizagem, com o intuito de estimular e “[...] impulsionar o envolvimento dos alunos por
meio de atividades ludicas, como 0 uso de jogos, e partir de situacbes vivenciadas por eles
para tratar de temas como cidade ou meio ambiente” (MORAES; CASTELLAR, 2018, p.
423) que aprendam a colaboracdo e reflexdo (individual e conjunta) para aprimorar a
habilidade de correlacionar conhecimentos cientificos a elementos cotidianos, por exemplo.

Para Moraes e Castellar (2018, p. 426), uma aprendizagem ativa envolve

“[...] discusséo, resolucdo de problemas, apresentacdo, trabalho em grupo, discussao
em grupo, troca de papéis (representar um papel, por exemplo), ou seja, tudo aquilo
que faz com que os alunos interajam uns com 0s outros, apoiando essas interacdes
na leitura de materiais” (MORAES e CASTELLAR, 2018, p. 426).

A metodologia de construcdo de jogo foi inspirada em preceitos da metodologia de
“Projetos de Aprendizagem Gamificados”, proposta por Schlemmer (2015; 2016; 2018), que
vem sendo aprimorada por pesquisadores do Sul do Pais. Essa metodologia parte da
perspectiva da gamificacdo do ensino, da aplicagdo de jogos como linguagem para ensino e de
TDICs como dispositivos para ensino com significado (SCHLEMMER, 2018; TONETTO e
TONINI, 2018), para ressignificacdo do ensino no contexto sociotécnico atual de
desvalorizacdo da educacdo formal aos moldes, tradicionalmente, adotados pelas escolas
formagéo basica nacionais que vem sendo alvo de critica por distintas esferas da sociedade e
cuja sombra recai sobre o ensino de Geografia e de TFN também. Para tal, a educacdo se
amplia para a cidade, visando a valorizacdo e ampliacdo de elementos socioambientais do
espaco geografico, ndo comumente contemplados na educagédo formal.

A valorizagcdo de espacos da cidade e do contexto de vida dos estudantes requer
articulacdo dialégica de saberes interdisciplinares, ela ocorre “quando o trabalho é norteado
por experiéncias intencionais de interagdo entre as disciplinas e especialistas com
intercambios, enriquecimentos mutuos ¢ producdo coletiva de conhecimentos” (SANTOS;
SILVA, 2009, p. 278). Dessa forma, a proposta em pauta torna-se interdisciplinar, tendo em
vista que sua construgdo em plataforma online ¢ realizada a partir de trocas sobre atributos de
jogabilidade, sobretudo pela transposicdo da ideia esbocada por mim e Aster Augustus
Lupetti (graduando em Tecnologias e Andlise de Sistemas pelo Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial - SENAC), uma vez que a elaboracdo de sites e programas nado é
algo que compete a formacdo em Geografia, mas das areas de tecnologias e sem 0 apoio e
colaboracéo dos quais ndo seria possivel realiza-la e implementa-la no ciberespaco, conforme

defendem Santos e Silva (2009) porgue a equipe de producéo interdisciplinar,

[...] juntamente com o docente, precisardo estar atentos para que os fundamentos do
digital e do hipertexto estejam na base do desenho didatico, mais especificamente,



24

na estruturagdo dos contelidos e das atividades a serem disponibilizados como
provocagdo a aprendizagem. Todos precisardo romper com a linearidade do livro e
das apostilas eletrénicas de modo a ndo subutilizar o paradigma comunicacional
préprio do ambiente online de aprendizagem (SANTOS; SILVA, 2009, p. 285).

Ideia também defendida nos trabalho de Ducrot et al (2008).

Além do cuidado para ndo subutilizar a linguagem dos jogos online, € preciso
considerar que o rompimento da linearidade do livro didatico, ou seja, da comunicacéo oral e
escrita, ndo significa a substituicdo de uma linguagem pela outra, de forma integral, mas a
adaptacdo e dialogo entre ambas, assim como com outras que vierem a surgir, nas
contribuicGes dos estudantes envolvidos, durante a préatica didatica.

Ainda a respeito do desenho didatico, cabe mencionar:

[...] Sintonizado com nossa atualidade sociotécnica, o desenho didatico apresenta-se
como rede e ndo como rota. Ele define um conjunto de territorios a explorar. Nao
oferece uma histdria a ouvir, mas um conjunto intrincado, labirintico, hipertextual de
territérios abertos a navegagdo e dispostos a interferéncias e modificacdes. Dispoe
entrelagados os fios da teia, como multiplos percursos para conexdes e expressdes
com 0s quais o docente e o0s cursistas possam contar no ato de manipular as
informagdes e construir o conhecimento. O desafio é provocar o aprendente a
contribuir com novas informagdes e a criar e oferecer mais e melhores provocacdes
a turma, participando como co-autor do processo de comunicagdo e de
aprendizagem. (SANTOS; SILVA, 2009, p. 285).

Ou seja, é necessario aproveitar as redes de conexdo disponiveis no contexto
sociotécnico da vida dos estudantes, participantes do jogo, para instiga-los a contribuir com a
composi¢cdo do cenario do jogo, ou seja, do aproveitamento das TFNs abordadas.
Possibilitando, assim, conscientizar a importancia tanto das consideracGes sobre aquilo que o
estudo abrangeria, quanto do aprimoramento de “TerrV-Yby e a 5* dimensao”, para futuras
praticas, através da perspectiva de quem joga, com o intuito de contribuir a formacdo integral
dos estudantes e no fomento a préticas cidadas insurgentes.

Metodologicamente, o jogo “TerrV-Yby e a 5* dimensdo” partiu da elaboragdo de um
esboco que contem os objetivos gerais, a definicdo do publico-alvo, adaptacdo das tematicas,
para o formato que remete aos jogos de RPG (Role-playing games) e a construgdo de um
cenério hipotético. A ideia de base para narrativa a ser construida com a pratica do jogo parte
da elaboragdo do universo de “TerrV-Yby e a 5* dimensdo”, pelo principio da existéncia de
um elo entre mundos, uma referéncia ao principio de conexéo entre fenémenos geograficos e
eventos existentes na BNCC que reverberam no jogo, a partir das rodadas ao reconhecer mais
aspectos que compdem a totalidade do cendrio estudado e como eles estdo interrelacionados.

Em seguida, foi elaborada a divisdo dos momentos centrais (apresentacdo do jogo,
buscas, trocas e avaliacdo conjunta da experiéncia), a fim de pensar regras que permitissem

estabelecer a pontuacdo do jogo e a dindmica entre uma jogada e outra, ap6s a fase das
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investigacdes. Por fim, em trabalho conjunto com Lupetti, trabalhou-se na questdo estética do
visual da pagina de internet, desenvolvida para o jogo “TerrV-Yby ¢ a 5* dimensdo” (ndo

necessariamente nessa ordem) e na jogabilidade do jogo: dinamismo, clareza e engajamento.
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O ENSINO DE TEMATICAS FISICO-NATURAIS (TFNS), SITUACOES
GEOGRAFICAS E COTIDIANO NA FORMACAO INTEGRAL

“O ensino de TFNs é, realmente, uma “problematica” em sala de aula?” Para
responder esse questionamento, faz-se necessario entender a natureza polissémica da palavra
em destaque na pergunta feita acima: a “problematica” é primordial para compreensdo da
escolha do tema geral, o ensino de TFNs no ensino basico de Geografia.

Claude Raffestin (1993), em “Por uma geografia do poder”, ressalta que esse
substantivo feminino é elemento crucial para compreensdo das multiplicidades de sentidos,
dos elos relacionais, da disputa politica por significar o que compde e é almejado por
determinada sociedade ou ndo. David Harvey (2015), por sua vez, coloca a problematica — ou
0 “problema” — no centro da pratica humana em relagao a ele, o “problema” contudo, no
presente projeto, ndo se situa no centro da discussdo, é apenas o ponto de partida para
entender a logica operante por tras das questdes j& anteriormente postas na introducdo do
presente trabalho.

No campo do ensino de Geografia, a problematica nos invoca a pensar possiveis
abordagens capazes de abarcar a complexidade e multiplicidade de relagdes — sejam elas
explicitas e/ou implicitas — que compdem o espago geografico, sendo ele um conjunto
indissociavel de sistemas de objetos e sistemas de acdes (SANTOS, 1996). Pensar praticas
que propiciem a reflexdo da ontologia do espaco, que aprimorem a habilidade de apropriacado
de tais tematicas na concretude da vida cotidiana dos estudantes em formacao basica, em suas
acdes e intervencdes no espaco geografico de forma critica e consciente, ou seja, pensar em
praticas importantes para formacdo integral dos estudantes, assim como o aprimoramento de
duas habilidades para pratica social critica sobre 0s espacos que habitam e transitam.

A escolha do ensino de TFNs teve prioridade, no presente trabalho, sob a concepgéo
de “Ensino de Geografia fisica”, uma vez gque essa perspectiva se integra a formacéo integral
dos educandos, pauta basilar na BNCC (BRASIL, 2018) e da educacdo para cidadania, para o

fomento de praticas sociais insurgentes.

A primeira vista, o ensino de TFNs pode parecer desconexo da pauta de defesa da
formacdo integral e educacdo para a cidadania. Afinal, qual é o sentido do ensino de tais
tematicas para o contexto de vida de cada um dos estudantes? Como fazer com que 0s
conhecimentos e habilidades trabalhados com temas contribuam com a formagéo integral
deles se o aprendizado é segmentado (e restringido em partes) na BNCC (BRASIL, 2018)?

Como formar, integralmente, esses individuos, como suscita a propria BNCC, se a divisdo
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curricular desconecta elementos do estudo de TFNs do Ensino de Humanidades e, logo, do
ensino de Geografia?

Em estudos realizado por Morais (2011a; 2011b; 2014), muitos estudantes relataram
ndo gostar de aprender contetdos correlatos as TFNs, por considerarem que s&o ensinados de
maneira distante e abstrata as suas realidades, o que dificulta a habilidade deles em
correlacionar o aprendizado de TFNs a seus cotidianos. A autora acrescenta ainda que tal
dificuldade nédo parte, apenas, da perspectiva dos estudantes, uma vez que, nesses estudos, um
numero consideravel de professores de Geografia da Ensino Béasico, da Rede Municipal e
Estadual de Educacdo (RME/REE) de Goiania/Goids, compartilharam as percepgdes e
limitagdes na abordagem de alguns temas voltados ao ensino de Geografia Fisica em sala de
aula, seja por terem dificuldades de transpor temas a priori abstratos ao cotidiano dos
estudantes ou pela falta de dominio ou interesse sobre os temas, durante o periodo de
licenciatura em Geografia e/ou Ciéncias Naturais.

Ja no estudo realizado a partir de entrevistas semiestruturadas direcionadas a docentes
atuantes nas redes supracitadas, Morais (2014) relata que, além da dificuldade em ensinar
TFNs do espaco geogréafico, em sala de aula (principalmente temas voltados ao estudo de
solos, rochas e relevo), os professores indicaram o livro didatico como o principal material
utilizado em suas aulas, assim como reconheceram que deveriam haver outros materiais de
apoio para ensino-aprendizagem. Esses apontamentos sdo importantes, uma vez que, em sua
analise, a autora constatou que, na maior parte dos contetdos para ensino das TFNs, em livros
didaticos de Geografia, ndo sdo suscitadas questdes que relacionam esses temas ao cotidiano
dos estudantes, valorizando, assim, o conhecimento tedrico por si s6. Como a prépria autora
aponta: “tratados em tdpicos, como ‘“‘gavetas” que pouco ou nada dialogam entre si”
(MORAIS, 2014, p. 181), em outras palavras, sdao abordados apenas através de uma
perspectiva macroespacial, distante da esfera do lugar que é mais tangivel, igualmente,
importante a apreensdo dos estudantes e pouco conectam esses temas as dinamicas
socioespaciais, 0 que impacta no processo de significacao de tais tematicas por eles.

Nesse mesmo estudo (MORAIS, 2014), constata-se que, dentre os TFNs (solos, rochas
e relevo), a tematica relevo é a mais trabalhada em livros didaticos, o ensino sobre rochas,
geralmente, é interligada ao estudo do relevo, mais especificamente, na discussdo da formacao
de relevos, a partir de diferentes tipos de rochas.

O estudo dos solos, por sua vez, tem o menor indice de abordagem em livros didaticos,
contudo ha um consenso entre os professores mencionados no estudo de Morais (2014) de que

a abordagem desses temas nos materiais didaticos estudados pela autora limitam-se,
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essencialmente, a apresentacdo e descricdo de fendmenos fisico-naturais resultantes do
intemperismo. Minoritariamente, é destacado o estudo das dindmicas solos-sociedades em
espacos urbanizados, por exemplo, e quando sdo citados, a discussdo se resume,

essencialmente, & impermeabilizagdo de solos, conforme a seguinte constatacao:

Embora sejam abordadas nos livros didaticos as questdes sociais ao tratarem 0s
temas relativos ao relevo, as rochas e ao solo, a atencdo principal esta voltada para a
dindmica intrinseca aos elementos fisico-naturais; a sociedade é vista como uma
abstracdo, ou seja, as discussdes ficam alheias aos contextos das classes sociais
(MORAIS, 2014, p. 191).

De forma geral, Morais (2011a; 2011b; 2014) também constata que os professores
priorizam o tratamento das questbes a partir de uma perspectiva ambiental, ja os livros
didaticos priorizam as TFNs. Nessa perspectiva, fica o seguinte questionamento: “poderia ser
a abordagem de TFNs um caminho para a proposicdo de experiéncias de formacdo integral?”

Araujo et al. (2021) estabelecem inferéncias comparativas entre o estudo de Geografia
Fisica no Ensino Basico e a perspectiva da Geografia Socioambiental. Segundo os autores,

nessa segunda perspectiva encontramos,

[...] a dialogia de saberes, o desafio da interdisciplinaridade, a relagdo entre o
qualitativo e quantitativo dos fatos e fendmenos naturais e sociais correlacionados, a
presenca intrinseca e irrevogavel do fator humano em quaisquer que sejam as
paisagens na-turais analisadas (ARAUJO et al., 2021, p. 35).

Ja outros autores defendem o reencontro da Geografia com suas origens holisticas
(naturais e antropicas), para estudo de fatos e fenbmenos geograficos, em que a
interdisciplinaridade, na abordagem da Geografia Socioambiental, superaria “os limites das
Ciéncias Humanas, dialogando intimamente com componentes curriculares das areas de
Ciéncias da Natureza, Matematica e Cédigos e Linguagens” (ARAUJO et al., 2021, p. 41) e
“a presenga dessas marcas socioambientais nas construgdes curriculares contemporaneas de
Geografia reforca o avanco tedrico, pratico e metodolédgico da Geografia Socioambiental na
Educagdo Basica” (ARAUJO et al., 2021, p. 38), mesmo diante das dificuldades relatadas e
discutidas neste capitulo.

Morais (2011; 2014) também destaca que o caminho para conexdo entre temas,
conteldos e realidades pode ser encontrado no que ela chama de ensino pelo cotidiano que
atrela tais conhecimentos ao contextos dos estudantes. Muitos professores preferem abordar
esses temas pela Otica ambiental, mais holistica, pela conscientizacdo de que “fazemos parte
de um sistema que envolve a natureza e a sociedade, 0 Meio Ambiente (BREDA; PICANCO,
2011, p. 3)".

Breda e Picanco (2011, p. 2) relatam que a educacao ambiental,

[...] é necesséria para individuos que ainda estdo em processo de formacdo de
valores, pois pode contribuir para uma mudanga ou o direcionamento dos valores, e
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consequentemente, dinamizar a reproducao de valores integrativos. A pratica da EA
necessita de projetos complementares e atividades didaticas de campo para atingir
seus objetivos. Somente com estas atividades praticas serdo valorizados conceitos
importantes para uma cidadania ambientalmente responsavel (BREDA; PICANCO,
2011, p. 2)

Essa perspectiva ja era defendida, desde o fim da década de 1990, na publicacdo dos
Pardmetros Curriculares Nacionais e, desde entdo, vem sendo reforcada em documentos
curriculares (BRASIL, 1997; 2001; 2018), da mesma forma como defendem Aradjo et al.
(2021, p. 36), que relatam que “a convergéncia das interfaces natural e social no ambito
geogréafico possui origens mais pretéritas, es-pecialmente na presenca de estudos ecolégicos,
bio-geograficos e climatologicos no dmbito geografico”.

Portanto, embora possam parecer temas de dificil abstragdo, o ensino de “Tematicas
Fisico-naturais” traz uma perspectiva mais dindmica do que o “Ensino de Geografia Fisica”: 0
viés das TFNs permitir uma maior conexdo desses elementos entre si e a sociedade do que a
mera descri¢cdo de componentes da Geografia Fisica, como, por exemplo, a tradi¢do da escola
naturalista.

Contudo, mesmo sendo estudado e defendido h& décadas, abordar TFNs em sala de
aula € desafiador. Esse cenario € ainda mais complexo no contexto atual de ensino que exige
do professor a capacidade pedagogica para, didaticamente, conectar tais temas a questdes
sociais, de maneira estimulante e relevante para os estudantes, como o ensino para a cidadania
e basilar a formacao integral dos individuos, como versa a BNCC e a aplicacdo de TDICs no
ensino. Em consonancia aos estudos anteriormente mencionados de Morais, 0 presente estudo
parte da premissa de que o estudo de TFNs faz-se importante para que o estudante

compreenda seu cotidiano, com base em analises espaciais e,

[...] sem esse conhecimento o aluno ndo exerce a cidadania em sua totalidade, pois
seu cotidiano também ¢ lido, compreendido com base na relacdo que ele estabelece
com esses temas — a relacéo entre o todo e as partes. Com essa compreensdo, o aluno
tem condicBes de ler o mundo relacionando o fisico-natural com o social (MORAIS,
2011a, 196).

Ademais, o cotidiano dos estudantes é um elemento importante para o ensino de TFNs
no Ensino Basico de Geografia, na medida em que:

O cotidiano do aluno é repleto de referéncias sobre as tematicas fisico-naturais. Mais
que concebé-las como o substrato inerte em que se situa a escola, a casa ou o bairro,
¢ preciso evidenciar que ha uma evolucdo do relevo, das rochas e dos solos e que a
sociedade, estruturada em classes sociais e com um modo de producgdo excludente e
segregador, impde uma nova dindmica, seja intensificando os processos existentes
ou criando outros (MORAIS, 20112, p. 198).

Sendo o espaco geografico (objeto de estudo da Geografia) um todo multidimensional
hibrido, composto por formas fisicas e esferas historico-sociais, urge, assim, a necessidade de

buscar formas, métodos e préaticas didaticas instigantes que visem apresentar tais tematicas
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fisico-naturais de maneira emancipatoria, mais concreta e “aproximada” do contexto de vida
do estudante, das realidades e linguagens que os envolvem. Dessa forma, Morais (2011a;
2014) reconhece a importancia de o docente ir de ao encontro ao que motiva os estudantes, do
que os torna dispostos no processo de ensino-aprendizagem e, segundo ela, essa motivagdo
estaria, diretamente, relacionada a “temas proeminentes da contemporaneidade”, dentre eles,

TFN do espaco geografico (ibidem. 2011a, p. 197). Para a autora:

O professor, ao problematizar esses conteddos com base em questdes socialmente
relevantes, contribuird para que eles se tornem atrativos e significativos para 0s
alunos, de modo que os integrem aos seus conhecimentos. E possivel motivar
partindo das tematicas relacionadas ao cotidiano, porém os professores precisam
dominar os conhecimentos geograficos e didaticos especificos (MORAIS, 2011a, p.
197).

Esse argumento que vai ao encontro com reflexdes feitas por Ferrago (2007); Callai
(2010); Castellar e Stefenon (2015); e Garcia e Azevedo Botelho (2020), a serem
mencionadas na secdo dedicada a investigacdo mais profunda sobre a importancia do

cotidiano para o ensino de TFNs.

3.1. Estudar situac6es geograficas e aprender TFNs

Para compreender como o ensino de TFNs pode contribuir & formagdo integral para
pratica cidadd, é importante fazer uma pequena digressao para entender, primeiramente, como
ele € alocado na Educacdo Basica, para, entdo, chegar a proposicdo central deste trabalho que
articula a proposicdo de um jogo digital com a linguagem para ensino de TFNs, no contexto
de formacao integral de estudantes.

Desde meados de 1930, década da entrada do componente curricular do ensino de
Geografia na formacgao basica em escolas brasileiras (PEZZATO, 2018), ocorreram diversas
transformacOes estruturais que vao desde as formas de ensinar até a carga horéria e 0s
momentos dedicados a cada contetdo dentro da formacao basica, por exemplo.

Em palestra proferida pela Profa. Dra. Sonia Maria Vanzella Castellar, durante o XIlI
Encontro Nacional de Pratica de Ensino em Geografia - ENPEG (CASTELLAR, 2017), foi
defendido que, em consondncia a BNCC (BRASIL, 2018),estudar Geografia ¢ uma
oportunidade para compreender o mundo em que se vive, na medida em que esse componente
curricular aborda as agdes humanas construidas nas distintas sociedades existentes em
diversas regides do planeta, a0 mesmo tempo que contribui para construcdo da identidade dos
estudantes. Na otica de Straforini (2018), sua fungdo se amplia também as praticas insurgentes
(também conhecidas como praxis emancipatorias), em prol da transformacéo da realidade de

maneira positiva, pois, assim como versa a BNCC, “quanto mais um cidaddo conhece os
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elementos fisico-naturais e sua apropriacdo e producdo, mais pode ser protagonista autbnomo
de melhores condigdes de vida” (BRASIL, 2018, p. 365).

Desde meados de 2018, o ensino de Geografia passa por mais uma mudanga
expressiva com a proposta da BNCC (2018): o documento organizou diretrizes curriculo, a
partir de grandes areas do saber, em detrimento da separacdo disciplinar pretérita, reservando
a geografia escolar & area de “Ensino de Humanidades”, o que “deslocou” conhecimentos,
habilidades e saberes correlatos ao ensino de TFNs — concernentes a ciéncia Geografica —
para outras areas como a de Ciéncias da Natureza, por exemplo (no ensino sobre Fendémenos
naturais e impactos ambientais, no sétimo ano de Ciéncias) (BRASIL, 2018, p. 346 - 347).
Esses deslocamentos desconsideram a multidimensionalidade que constitui a formagéo de um
cidaddo (SANTOS, 2000) e podem comprometer o cumprimento da finalidade e fungédo social

da Geografia escolar, como comentam Ascenséo e Valadao:

[...] declarada por teéricos da area e nas propostas curriculares pds-meados da
década de 1990, concentra-se no desenvolvimento, junto aos alunos do nivel basico
de ensino, da capacidade de apreensdo dos eventos, cotidianos ou ndo, a partir das
organizacdes espaciais. Tal apreensdo embute o empoderamento dos educandos
quanto a capacidade, individual e coletiva, de produgdo de tais organizacOes.
(ASCENCAO; VALADAO, 2014, p. 7)

Apreensdo essa que, para ser integral, requer uma leitura aprofundada dos eventos
estudados, a partir da compreensdo conceitual de elementos fisico-naturais, sociais,
institucionais, dentre outros concernentes ao estudo da ciéncia geografica que dialogam com
outras ciéncias. No entanto, a0 mové-los, integralmente, para outras areas do saber, dificulta e

entrava o processo de ensino e aprendizagem de Geografia no Ensino Basico.

Por mais que a ultima edi¢cdo da BNCC (BRASIL, 2018) separe momentos para ensino
de certos objetos de aprendizagem, ao longo do ano letivo, o documento indica que o estudo
integrado das unidades teméticas seja realizado a partir do entendimento da situagao
geografica que permite a mobilizacdo de diversas habilidades de distintas unidades tematicas
(BRASIL, 2018, p. 365).

O Ensino de situacdes geograficas pode ser muito mais do que uma oportunidade de
mobilizacdo de elementos curriculares, para Silveira (1999), essa nocéo estaria vinculada ao
sentido de “evento” (acontecimento histdérico), podendo corroborar para uma proposta de

método:

A situacdo decorreria de um conjunto de forgas, isto é, de um conjunto de eventos
geograficizados, porque tornados materialidade e norma. Muda, paralelamente, o
valor dos lugares porque muda a situagdo, criando uma geografia. Assim, ao longo
do tempo, os eventos constroem situagdes geograficas que podem ser demarcadas
em periodos e analisadas na sua coeréncia (SILVEIRA, 1999, p. 22).
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Nesse sentido, ao estudar situacbes geograficas, habilidades investigativas sao
mobilizadas para compreender os elementos, impactos e consequéncias da ocorréncia de
determinado evento em um local, assim como é possivel estabelecer niveis de impactos e
correcOes sobre determinada situacdo ao longo do tempo e do espago, ja que “a profusao de
eventos que caracteriza uma situacdo como construcdo historica corresponde, no plano da
constru¢do metodologica, um esforco de sele¢do e hierarquizacao” (SILVEIRA, 1999, p. 24).

Dessa forma o estudo de situacdes geogréaficas,

[...] reafirma a especificidade do lugar e, metodologicamente, aparece como uma
instancia de analise e de sintese. E uma categoria de analise porque permite
identificar problemas a pesquisar e, desse modo, compreender o0s sistemas técnicos e
as acBes no lugar. Mas, ela propde, ao mesmo tempo, uma sintese, pois é um olhar
horizontal de conjunto, um olhar sobre o0 espaco banal, exigindo, também um olhar
vertical, ambos no processo permanente da histéria (SILVEIRA, 1999, p. 2).

Assim, o aprendizado de TFNs, na formacao bésica, se beneficiaria da perspectiva de
aprendizado de investigacdo, tendo em vista que essa construcdo metodoldgica permite o
levantamento de questdes (tanto por professores quanto por estudantes) que amparam a
compreensédo de elementos que compdem determinada situagdo geografica.

Em concordancia a Silveira (1999), Ascen¢do (2020), ao analisar a BNCC, conclui
que a proposta pedagogica, baseada no caminho metodolégico da aprendizagem por
investigacdo de situagdes geograficas, ¢ bem-sucedida:

Uma vez identificada uma situagdo geografica, serdo articuladas Unidades
Tematicas, Objetos de Conhecimentos e Habilidades com o fim de interpretacdo da
pergunta elaborada. Aqui esta o contetido! Categorias e conceitos sdo instrumentos
que nos levam a interpretacdo pretendida, ao mesmo tempo em que séo aprendidos
considerando as interacbes que sofrem em uma dada situacdo geografica
(ASCENSAO, 2020, p. 187).

A autora acrescenta ainda que qualquer situagdo geografica poderia ser o
desencadeador de um processo de aprendizagem de Geografia, se bem conduzida. Para tal a
autora defende ainda, a escolha de uma situacéo geografica (que instigue o senso investigativo
dos estudantes) a componentes da BNCC Geografia ndo existe na base deve partir de acédo
auténoma do professor de Geografia e do corpo de docentes que atuam na escola, respeitando,
assim, a autonomia do lugar na construcdo de curriculos contextualizados, assim como
promove a BNCC para o alcance de uma educacéo integral.

Assim como na BNCC, Castellar (2017) e Ascensdo (2020) destacam a importancia do
cotidiano como ponto de partida para escolha das situacdes geograficas a serem selecionadas
para investigacdo em sala de aula, mas ndo sugerem caminhos para escolha dessas situacgoes,

provavelmente pelo respeito & autonomia para criagdo de curriculos locais.
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Fortuitamente, Morais (2011a) apresenta diretrizes para se pensar em tipos de
situacBes geograficas que, potencialmente, facilitariam a escolha dos docentes: uma vez
reconhecido o fato de que a motivacdo dos estudantes para aprender esta, diretamente, ligada
a temas relevantes da contemporaneidade (entre outros motivos), e que esses temas povoam o
cotidiano dos estudantes e estdo repletos de referéncias sobre as TFNs), é possivel, entdo, que
diversas oportunidades de aprendizagem surjam e sejam bem-sucedidas. Por exemplo, é

possivel relacionar o cotidiano a e multiplas linguagens, como a dos jogos.

3.2.Da importancia do cotidiano escolar na formacéo integral a proposta do jogo

O conceito de formacdo integral vem sendo, altamente, discutido, sobretudo desde sua
inclusdo na BNCC. Embora esse ndo seja o principal foco investigativo do presente estudo, €
importante dedicar a atencdo a ele, para mapear de que forma ele é compreendido, sua
relevancia no documento e de que maneira o ensino de geografia pode contribuir para seu
alcance.

N&o ha um consenso sobre o que significa “educacdo integral”. Bittencourt (2019), por
exemplo, informa que ha duas correntes de definicdo de educacao integral: primeira a define
a partir do fator temporal e da ampliacdo da jornada escolar, ou seja, da escola em tempo
integral, contudo, a partir desta perspectiva ha que se considerar que no Brasil, ndo seria
possivel dizer que ha um educacdo integral quanto ao tempo, por segmentar oS momentos de
ensino por tipologia: é dividido em dois periodos: um de educacdo formal e outro de
atividades culturais e complementares. A outra perspectiva apresentada por Bittencourt (2019)
definem a educacao integral pela “capacidade de aprender a aprender” de cada individuo (as
competéncias e habilidades), algo pretendido pela BNCC e que na pratica torna-se dificil
inferir dadas as subjetividades que compdem o0 processo de ensino e aprendizagem de cada
individuo.

H& ainda a esfera espacial da formacdo integral, em que as iniciativas curriculares
focam na ampliacdo dos espacos formativos, incluindo a cidade como espago de formacéo.,
mas que na préatica percebemos acabar se restringindo espacialmente a esfera da sala de aula,
quica a outros espacos da escola que os alunos frequentam. Bittencourt (2019) acrescenta
ainda “a busca pela ampliacdo do repertorio dos saberes escolares; a diversificacdo das
referéncias culturais desses saberes e a questao de sua integragao” (2019, p. 1767).

Com relacdo a BNCC, a educacéo integral é descrita no documento com o objetivo de:

[...] construcdo intencional de processos educativos que promovam aprendizagens
sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e,
também, com os desafios da sociedade contemporanea. Isso supde considerar as
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diferentes infancias e juventudes, as diversas culturas juvenis e seu potencial de criar
formas de existir (BRASIL, 2018, p. 14).

Essa visdo, na perspectiva de Bittencourt (2019), estaria alinhada ao respeito ao
repertorio de saberes locais e ao cotidiano. Mesmo que se aplique a questdo do tempo
integral, esse ndo ¢é o foco curricular encontrado ao longo do texto, como pode ser visto no

trecho dedicado a formalizag&do do compromisso da BNCC com a educacdo integral:

[...] A Educacédo Baésica deve visar a formacéo e ao desenvolvimento humano global,
0 que implica compreender a complexidade e a ndo linearidade desse
desenvolvimento, rompendo com visfes reducionistas que privilegiam ou a
dimensdo intelectual (cognitiva) ou a dimensdo afetiva. Significa, ainda, assumir
uma visdo plural, singular e integral da crianca, do adolescente, do jovem e do
adulto — considerando-os como sujeitos de aprendizagem — e promover uma
educacdo voltada ao seu acolhimento, reconhecimento e desenvolvimento pleno, nas
suas singularidades e diversidades (BRASIL, 2018, p. 14).

Esse trecho representa um discurso disruptivo que pode mudar, drasticamente, a
educacdo brasileira para algo mais plural, capaz de respeitar e valorizar as mais diversas
realidades dos estudantes de todo o pais, a partir das subjetividades contextuais do cotidiano
dos estudantes em um pais diverso e de dimensdes continentais como Brasil, e ndo apenas a
dimensdo cognitiva disciplinar, como era feito antigamente. Contudo Bittencourt (2019)
indica contradi¢cBes na estrutura do documento que o impedem de alcancar as bases para
educacdo integral e, logo, de cumprir com o compromisso firmado com a educacao.

A autora aponta que, embora o documento indique o respeito pelos interesses e
necessidades do estudantes, ele ¢ “fechado” na especificagio dos “[...] objetos de
conhecimento de todas as areas, em cada grau de ensino, cada qual com seus respectivos
objetivos de aprendizagem, denominados de “habilidades” (BITTENCOURT, 2019, p. 1773),
0 que é um impedimento a integragdo entre os componentes curriculares existentes. Sendo
assim, é possivel dizer que o documento ndo da margem a saberes plurais ndo curriculares,

considerando que:

A questéo da diversidade cultural, tendo em vista curriculos de orientagdo multi ou
intercultural, tendéncia bastante forte nos curriculos que visam a formacéo integral,
embora mencionada entre os principios educativos da BNCC, nao ganha destaque
nas habilidades enunciadas para os componentes curriculares, nem mesmo na area
das Ciéncias Humanas, nas quais esse aspecto do curriculo ganharia mais facilmente
relevo (BITTENCOURT, 2019, p. 1775)

Santos, Costa e Kinn (2010), assim como Bittencourt (2019), ressaltam a importancia
da abertura do ensino as pautas culturais ndo contidas no curriculo da BNCC que também
limita a proposicdo integrada de processos de aprendizagem por ter um “[..] desenho
curricular marcado por listagens de objetivos de aprendizagem (as denominadas habilidades)
diversificados, bastante delimitados dentro de cada &rea de conhecimento, de natureza
estritamente disciplinar” (BITTENCOURT, 2019, p. 1774). Os autores também defendem a
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ampliacdo aprendizagens extraescolares que integrem o potencial educativo de espagos
sociais, como bairro, regido e cidade de moradia dos estudantes, dentre outros espagos sociais
também ndo sdo contemplados na descri¢do curricular da BNCC, diferente da proposicéo a
ser realizada neste trabalho.

A partir de uma leitura atenta do texto da BNCC, é possivel depreender que a
formacédo integral sequer é incorporada em todos 0s componentes curriculares, estando restrita
a sessdes introdutorias como: a Introducdo das competéncias gerais da educacdo basica do
Ensino Fundamental e Médio; texto introdutério dos componentes curriculares de Arte,
ensino religioso, projeto de vida (Ensino Médio); e, em breve, citagdo na area de Linguagens
e suas Tecnologias (Ensino Médio).

Dessa andlise preliminar, nota-se que tal conceito ndo se encontra integrado a todos 0s
componentes curriculares. Dessa forma, a integracdo entre eles, importante para proporcionar
uma formagdo integral, ndo se consolida, explicitamente, no texto, tornando ainda mais
laborioso aqueles que aceitam o compromisso da formacéao integral, na base de suas praticas
escolares, e que precisam de mais esforcos (individuais e/ou coletivos) para tentar implanta-la
em processos de ensino e aprendizagem, sobrecarregando ainda mais os professores da
educacéo bésica.

Afinal, ficam alguns questionamentos: seria possivel que um documento que dita as
bases para educacdo nacional integral dividir a formacdo em quatro areas de conhecimento
(linguagem, matematica, ciéncias humanas e ciéncias da natureza), com objetivos, objetos de
conhecimentos, competéncias e habilidades singulares, ndo diretamente articulados para
alcancar tal compromisso?

Ademais, € possivel dizer que teoria, discurso e pratica ndo sdo sinénimos ou itens que
ocorrem em consequéncia do outro. Autores como Costa e Lopes (2009); Campos e Buitoni
(2010); Ascensédo e Valadao (2014); e Castellar e Stefenon (2015) reconhecem essa falta de
coeréncia entre os componentes basicos curriculares que ndo levam em consideracdo o
contexto situado das unidades escolares e a defesa de um curriculo plural. Ascensdo e

Valad&o (2014, p. 3) ainda acrescentam que:

[...] a disténcia entre as politicas educacionais e as praticas desenvolvidas no interior
das salas de aula. Passados quase vinte anos da publicacdo dos Pardmetros
Curriculares Nacionais, pouco ou nada se percebe de mudanga quando se observa a
apropriacdo dos conhecimentos especificos por professores da Educagdo Basica” (p.
03).

Nesse estudo anterior a publicacdo da BNCC (Brasil, 2018), os autores tensionam as
limitacGes da formacdo de professores as praticas de mudancas em acdes pedagogicas,

sobretudo no que concerne a formacéo para cidadania.
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Documentos curriculares sdo espacos de disputa politica, reflexo do tensionamento
entres os designios das forcas hegeménicas para manutencao do regime vigente, ja que é pela
educagdo que se “orienta” um povo, também daqueles que almejam transformacdes
estruturais, “[...] ndo unicamente no que se refere a mudar o sentido das coisas de ir por outro
caminho, mas de buscar novas alternativas, novas solu¢des, novas metas e novas conquistas”
(SILVA DA LUZ; BACZINSKI, 2022, p. 495). A BNCC (2018) ndo esteve imune a essa
disputa em sua constituicdo, embora propusesse uma educacdo que, de fato, respeitasse as
subjetividades dos sujeitos, as particularidades regionais e a educacdo emocional, dentre
outros fatores fundamentais a constituicdo integral dos individuos. Além disso, € sabido da
forte influéncia de demandas de cunho econdémico que se sobrepujam ao campo da educacdo,
0 que resulta em propostas para projetos de vida que prepara os escolares para 0 mercado de
trabalho, ou seja, uma formacéo, essencialmente, unilateral.

Segundo Silva da Luz e Baczinski (2022, p. 507),

[..] a BNCC estd alinhada a um projeto de nagdo e ndo a um projeto de
humanizagdo. O sujeito é provocado a ser critico, a ter empatia, a ter autonomia,
porém, ndo para questionar o que esta cristalizado, nem para refletir sobre outras
formas de vida e organizacdo social, mas sim para garantir a manutengdo e
fortalecimento do status quo (SILVA DA LUZ; BACZINSKI, 2022, p. 507).

Dessa forma, para propor um ensino de Geografia integral, faz-se necessario pensar
propostas humanizantes que considerem e respeitem as desigualdades, as potencialidades de
cada lugar e, principalmente, que apliguem o que esta na teoria, abrangendo, assim, espacos
ndo formais de ensino, como elementos da cidade, em consonancia a projetos, em que a
cidade é vista como elemento crucial a educacgéo, a “cidade educadora” (CENPEC, 2006),

inspirada na “Carta das cidades”, elaborada no anos 1990, na cidade de Barcelona, que define:

[...] o direito a uma cidade educadora, que deve ser considerado como uma extensdo

efetiva do direito fundamental & educacdo. Deve ser produzida, entdo, uma
verdadeira fusdo da etapa educativa formal com a vida adulta, dos recursos e do
potencial formativo da cidade com o normal desenvolvimento do sistema educativo,
trabalhista e social. O direito a uma cidade educadora deve ser uma garantia
relevante dos principios de igualdade entre todas as pessoas, de justi¢ca social e de
equilibrio territorial (CENPEC, 2006, p. 157).

No projeto do jogo “Terrv-Yby e a 5* dimensdo”, indica-se, em primeira instancia, a
escolha de uma situacdo geogréafica, em escala menor de aplicacdo: por exemplo, algo que
envolva o entorno escolar - regido mais proxima da escola e elemento comum de contato e
convivio dos estudantes. Dimensdo essa que, nas discussdes sobre os conhecimentos dos
estudantes se tornou um ambiente possivel para ser explorado no jogo, uma vez que
possibilitaria uma ampliacdo da vivéncia no ciberespaco, através das buscas de informacées

que conectam a dimensdo virtual & comunidade, ou seja, abrange, direta ou indiretamente,
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essa parte do todo que compde a cidade, para, a partir da mobilizacdo consciente dos saberes e
da conexdo com aquilo vivido, contribuir com a formacéo integral dos estudantes as praticas
sociais insurgentes (STRAFORINI, 2018). Préaticas sociais que rompam as barreiras do status
quo, a favor dos projetos que desejam para construcdo da sociedade, da qual j& fazem parte e
seguirdo com seus projetos (ALVES, 2016).

Conectando a formacdo integral a valorizacdo do contexto escolar e a vida dos
estudantes, Callai (2010) acrescenta a dimensdo do lugar como algo fundamental para o
ensino de Geografia, contextualizada a realidade dos estudantes. Na perspectiva da autora,
lugar, cotidiano e escola sdo mais do que conceitos basicos para o ensino de Geografia, sdo

referéncia para o ensino, com uma abordagem didatica, que os inclui:

“oportunidade de desenvolver habilidades e competéncias que contribuem para a
formacéo cidada e para a construgdo de conceitos constitutivos da especificidade do
conhecimento geografico e para o estabelecimento das bases da aprendizagem da
geografia na escola basica” (Callai, 2010, p. 25)

Nesse sentido o estudo da categoria de lugar seria imprescindivel ao ensino de Geografia e
logo, a formacédo integral. Essas consideracfes acarretam a ideia de que ndo hd como
permanecer ileso as dindmicas existentes do espaco escolar, pois, 0s processos de pesquisa
para a preparacdo de aulas se desenvolvem “com o cotidiano” (FERRACO, 2007) e ndo sobre
ele (discussdo igualmente importante nos estudos de Cavalcanti (1998)), possibilitando com
que o professor também aprenda e amplie sua visdo de mundo, ao seguir uma proposta de
educacdo integral.

Para Zeichner e Diniz-Pereira (2005), educar pensando na formacdo integral é o
docente assumir um compromisso moral com seus alunos, ja para Santos, Costa e Kinn (2010)
e Alves (2016) estaria mais para um compromisso tedrico-metodoldgico que se sobrepde a
uma mera proposta de inovagéo.

Ha quem compreenda esse compromisso apenas pela ética da responsabilidade e da
sobrecarga do professor atuante, ao escolher ndo seguir, estritamente, o curriculo que tem em
maos, ao propor ampliar a variedade de experiéncias formativas a esfera do cotidiano dos
estudantes, articulando, metodologicamente, diferentes saberes e linguagens nesse processo.
De fato, isso acaba por exigir mais do professor atuante que, em diversas situacdes, ndo
encontra subsidios para realizacdo de seus projetos e aulas da forma como gostaria, mas essa
escolha, por mais onerosa que pareca ser, se torna, ao fim, gratificante, uma vez que é pensada
para contribuir com visGes mais criticas e conscientes de mundo, em que apenas “passar”
conteddos ndo € o suficiente, porque, acima de tudo, “o ensinar Geografia, mas que um dever,

pode (e deve) ser uma [...] atividade prazerosa entre educador e educando, é sabido que para
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ser realidade, deve haver maior investimento na formacdo docente, na estrutura fisica da
escola e uma didatica que favorega a intera¢do aluno e professor” (ALVES, 2016, p. 31).

E preciso, portanto, pensar o cotidiano com e para os estudantes, definido por Santos
(1996) como a quinta dimensdo do espago, que tem como “[...] dimensao essencial no mundo
de hoje a dimenséo espacial. A dimenséo espacial é a dimensdo talvez central do cotidiano do
mundo de hoje” (SANTOS, 1996, p. 11). Logo, a presente conjuntura de retorno das
atividades presenciais, marcada pelo aumento da apropriacdo de TDICs para lazer (em jogos e
nas redes sociais, por exemplo) e pelo aprendizado através de estratégias de gamificacdo que,
segundo Schlemmer (2015; 2018), processualmente, parte da compreensdo de elementos
culturais e ambientais do contexto de vida dos sujeitos para qual a pratica é planejada.

Dessa forma, um grande desafio ao pensar a proposta de jogo foi pensar meios de
garantir a liberdade de escolha ao professor que o aplicaria, assim como 0 contexto e
cotidiano de potencial aplicacdo do jogo. Escolher uma situacdo ou local hipotético como
Unica possibilidade de jogo, por mais que facilitasse a jogabilidade da plataforma
desenvolvida e elementos de guia para a pratica didatica, seria incoerente a proposta de
inclusdo de diferentes realidades vividas por quem joga “TerrV-Yby e a 5* dimensao”.

Respeitar a possibilidade de inclusdo de elementos do cotidiano de quem joga é um
dos objetivos centrais que embasam a proposta, pois como afirma Ferrago (2007), “[...]
qualquer tentativa de sistematizacdo de um conceito de cotidiano implica, fatalmente, seu
engessamento” (FERRACO, 2007, p. 77). Dessa forma, foi necessario utilizar elementos
presentes nele, adotar novas tecnologias, jogos digitais e processos de aprendizagem

gamificados, na medida em que,

Se a forga e a beleza do cotidiano das escolas estdo nas redes que tém no coletivo
sua expressdo maxima (apesar de as marcas do individualismo também se fazerem
presentes), e 0s processos pedagdgicos configuram-se como auto-organizativos
entdo, € para e com 0s sujeitos como expressdes desse coletivo que tém de ser
pensadas e realizadas as agBes e propostas politicas que pretendam transformacoes
significativas (FERRACO, 2007, p. 90-91)

Callai (2010) e Garcia e Azevedo Botelho (2020) complementam que, aléem das
propostas que respeitam o cotidiano serem expressdes do coletivo de quem o vivéncia,

praticas como essa aproveitam do potencial ativo e inventivo do cotidiano escolar, lugar:

[...] onde conhecimentos sdo tecidos em meio as redes de saberes dos praticantes
que o formam. Isso, no entanto, ndo significa negar a forca e a presenca da
hegemoniae da reproducdo nas préticas sociais, mas considerar o tensionamento
ou desvio da hegemonia que se faz presente nos cotidianos e nem sempre por
resisténcia intencional, também pelo necessério movimento de fazer as escolas
acontecerem a cada dia (GARCIA; AZEVEDO BOTELHO, 2020, p. 534)
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Contudo, com o tensionamento a BNCC (2018) pelo ensino de TFNs, tendo o jogo
como linguagem escolhida, é importante ndo deixar a questdo conceitual como algo
secundario, o que também deixaria de ser uma proposicao integral de ensino.

Nesta dire¢do, é importante ponderar que a Geografia, assim como as outras
ciéncias, ao desenvolver os contetdos articulados com os conceitos cientificos,
provoca os alunos a levantarem hipoteses e trazerem situagdes do cotidiano para
construir conhecimento cientifico. A partir dessas a¢fes de aprendizagem os alunos
seriam preparados para pensar criticamente os contetdos inclusive nos contextos
fora da escola. Isso significa que a escola e a sala de aula s6 fardo sentido para o
aluno se houver mudanca na concepgdo tedrica e metodoldgica que marca
tradicionalmente os sistemas de ensino. (CASTELLAR; STEFENON, 2015 p. 20)

Assim, para que os conceitos ganhem forma e lugar e para que seus significados fagam
sentido aos estudantes, busca-se unir o processo de constru¢cdo do conhecimento cientifico a
pratica vivida pelos alunos, pois,

Ao possibilitar a compreensdo do lugar no qual vive o aluno, a geografia leva-o a
conhecer e apreender intelectualmente a cidade, seu territério e territorialidades, a
paisagem, os fluxos de pessoas e mercadorias, as areas de lazer, os fendmenos e
objetos existentes no espaco urbano ou rural. E isto que significa desenvolver com
profundidade teorica os conteidos da geografia, tendo claro que a experiéncia do
vivido pelo aluno pode ser relevante para ele compreender, por exemplo, que as
condicBes de vida ou as estruturas do bairro passam pelas relagdes com o poder, de
classe social e das funcfes que a cidade exerce (CASTELLAR; STEFENON, 2015
p. 21)

Construindo um paralelo ao discurso de Milton Santos (1996) e a discussdo tecida
acima, é importante que os estudantes entendam, primeiramente, elementos e principios gerais
daquilo que se compreende enquanto espaco (objeto de estudo), dentre eles os elementos
fisico-naturais estudados na prética didatica.

A partir da construcdo da ideia de espaco geografico, se torna possivel o estabelecimento
da nocéo de inter-relagéo “lugar-mundo” para que, a partir da elaboragéo dos significados dos
temas estudados, sejam reconhecidos como sujeitos de sua prépria historia e vida (CALLAL,
2010, p. 26). Portanto, transformar o aprendizado em algo significativo para o estudantes, 0s
habilitando a préatica analitica que leva a constru¢do do discurso politico de intervencéo, teria
0 potencial de fazer com que cada um dos alunos superassem a interpretacdo individual da

realidade.
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LINGUAGENS VOLATEIS PARA LEITURA DO COTIDIANO E DO TODO

A partir do ja discutido, da importancia de elementos cotidianos no ensino de TFNS
uma questdo se sobrepuja: Como podemos nos apropriar das linguagens contemporaneas para
ensino de TFNs?

Conforme discutido na secdo anterior, o processo de aprendizagem, pelo estudo de
situacBes geogréaficas, € muito potente se conectado a situacdes contemporaneas comuns do
cotidiano de estudantes (MORAIS, 2011a; SANTAELLA, 2001; 2013), principalmente por
permitir propiciar o didlogo entre conhecimentos cotidianos e cientificos para ensino de TFNs
na Formacgéo Baésica.

Partindo do principio da aprendizagem como algo social, em que ocorre dialogo entre
sujeitos (CALLAI, 2010) e do entendimento da natureza volatil das linguagens que estdo em,
constante, mutagdo e crescimento, assim como 0s organismos vivos que se transformam com
mudancas tecnologicas, ao longo da evolugdo das sociedades (SANTAELLA, 2003), a
linguagem torna-se um ponto fundamental para pensar como é possivel integrar elementos
contemporaneos para o0 sucesso de experiéncias de aprendizagem.

Santaella (2001) alerta que o canal pelo qual a linguagem ¢é veiculada se faz crucial
para a compreensdo da forma como as mensagens sdo produzidas, transmitidas e
compreendidas, ela também menciona que processos de hibridizagdo sdo propulsores para o
crescimento das linguagens. Logo, para pensar quais linguagens se adequam a realidade
contemporanea dos jovens, ha a necessidade de pensar que tipos de linguagens estdo presentes
em seus cotidianos e, dessa forma, entender como o0 processo cognitivo de leitura de mundo,
ao longo da evolucdo da sociedade, se constrdi e como eles, nos anos finais da Educacéo
Bésica, se comunicam.

Santaella (2013), em “Desafios da ubiquidade para a educagdo” discute sobre a
existéncia de quatro tipos de leitores, originados a cada novo estagio tecnologico (leitor
contemplativo, movente, imersivo e o ubiquo)que, embora originados em periodos histdricos
distintos, coexistem contemporaneamente, porque ‘“cada um deles aciona habilidades
cognitivas especificas de modo que um n&o pode substituir o outro. Cada um deles contribui
de modo diferencial para a formacao de um leitor provido de habilidades cognitivas cada vez
mais hibridas e cada vez mais ricas” (SANTAELLA, 2013, p. 26). Cada tipo de leitor
introduz, na presente discussdo, um modelo educacional proprio ao seu perfil, possibilitando a
discussdo sobre processos de aprendizagem igualmente singulares e direcionados as

condicdes vigentes.
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Os quatro tipos de leitores, contemplativo, movente, imersivo e ubiquo,

respectivamente, tém capacidades e necessidades especificas diante de distintas conjecturas e
conjuntos tecnologicos e comunicacionais, existentes em seus tempos. Eles s&o definidos por
Santaella (2013) da seguinte maneira:
O leitor contemplativo, datado pela autora na era pré-industrial, dos tempos em que sé
existiam livros impressos e imagens fixas, como as fotografias, gravuras e ilustracdes, tem
carater meditativo; Ja o leitor movente remonta a virada entre a segunda e a terceira
Revolucdo Industrial que trouxeram ao mundo mais dinamismo, movimento e misturou
diferentes linguagens, agora coexistentes em centros urbanos: “Esse leitor nasceu também
com a explosédo do jornal e com o universo reprodutivo da fotografia, cinema, e manteve suas
caracteristicas basicas quando se deu o advento da revolucgdo eletrdnica, era do apogeu da
televisao” (SANTAELLA, 2013, p. 20); O leitor imersivo, por sua vez, originou-se com o
“advento do ciberespaco e da difusdo das Tecnologias de Informacéo e Comunicagéo (TICs)”
(p. 20), inaugurando a possibilidade de leitura fragmentada das informagdes, da realizagéo de
saltos (ndo possiveis nos livros) e de contetidos entre um link e outro.

O quarto e ultimo leitor, o leitor ubiquo (e também o leitor contemporaneo), é
caracterizado por sua capacidade cognitiva “[...] impar para orientar-Se entre nds e nexos
multimidia, sem perder o controle da sua presenca e do seu entorno no espaco fisico em que
esta situado” (SANTAELLA, 2013, p. 22), através do uso de dispositivos mdveis como
celulares, notebooks, tablets, dentre outros dispositivos que permitem a conexdo mével com o
ciberespaco, qualquer ambiente em que exista conectividade com a internet. Essas tecnologias
estdo gerando novas subjetividades que estdo em constante mutacdo, a partir do acesso a
diversas plataformas de multimidia, repletas de estimulos verbais, visuais e sonoros®.

Por transitar de forma fluida entre espagos fisicos e virtuais, leitores ubiquos podem
ser considerados como habitantes de um universo hibrido e multimodal. Mas, devido a
intensidade e rapidez do fluxo de informacdes que chega até ele, a alternéncia entre o espaco
fisico e virtual ocorre de forma superficial e parcial (SANTAELLA, 2013). Sua chegada traz
mudangas no processo de aprendizagem, Santaella caracteriza como a “aprendizagem
ubiqua”, que ocorre de forma caodtica, mas espontanea, fragmentada e, a0 mesmo tempo,
contingente (ou seja, delimitada ao contexto em que ocorre). Um tipo de educacéo, cuja chave
para comunicacao e acesso a informacéo acontece de forma hibrida e fluida, encontra-se na

mobilidade dos dispositivos moveis e na abdicacdo das formas conhecidas de ensino-

5 Que compdem as matrizes do pensamento e linguagem, segundo Santaella (2001).



42

aprendizagem dos modelos educacionais ja existentes. Esse tipo de aprendizado torna-se,
portanto, aberto, possivel de ser obtido em qualquer situacdo em que um individuo acesse seu
dispositivo mével em busca de novas informacGes ou de se comunicar, mas que Santaella
acredita ser um processo de “aprendizagem sem ensino” (2013, p. 26) formal e que requer
atencdo dos pesquisadores sobre o tema.

No que concerne a aprendizagem ubiqua, durante a pratica do jogo “TerrV-Yby e a 52
dimensdo”, facetas dos diferentes tipos de leitura podem ser acolhidas para o entendimento
daquilo que se depara. Por exemplo, do leitor contemplativo herda a habilidade de meditar,
profundamente, a respeito de alguma imagem, memoria, retrato ou texto que surge, nos
momentos de investigacdo, sobre a realidade expressa na situacdo geogréafica escolhida, seja
para investigacdo no jogo ou para, a partir da analise critica dessas informagdes, destacar 0s
elementos necessarios para pontuar.

A partir da interpretacdo de Santaella (2013) sobre a leitura movente, os estudantes
podem ler o mundo em movimento de maneira dinamica, conectando sinais e linguagens que
compdem a realidade da situagdo geografica estudada no jogo. Com a leitura imersiva, 0s
estudantes estdo livres para ordenar, associativamente, as informagdes que eles acessam
durante toda a pratica didatica, construindo e consolidando, assim, os significados atribuidos a
elementos fisico-naturais da paisagem.

Ja na leitura ubiqua, mistura as caracteristicas da leitura movente e imersiva, 0S
estudantes sdo capazes de interagir, hibridamente, entre o ciberespago, criado para sediar o
jogo “TerrV-Yby e a 52 dimensdo” (Uma das propostas do jogo “TerrV-Yby e a 52 dimensdo”
é que sua interface possa ser acessada tanto por computadores e notebooks, quanto por
celulares, logo por dispositivos digitais que possuem TDICs embarcadas e permitem interacéo
hibrida e multimodal), as pesquisas na internet e o espaco fisico, tanto no momento das
pesquisas em grupo, quanto no momento de interacdo, para troca de informagdes entre 0s
estudantes de determinado grupo, assim como durante a pratica do jogo e no momento final
de compartilhamento das percepg¢des sobre o jogo. Dessa forma, depreende-se que nenhuma
leitura se sobrepde a outra, uma vez que, assim como nas linguagens, elas se volatilizam e se
misturam para formarem, assim, a leitura da totalidade da situagdo estudada no jogo.

Contudo, a versatilidade da aplicacdo de dispositivos moveis, em ambientes formais
de ensino, precisa ser repensada para que ndao ocorra de maneira nao reflexiva, como alertam
Santos, Costa e Kinn (2010), ja que ¢ importante delimitar os objetivos para “inovagdo nos
procedimentos didaticos utilizados e referenciais tedrico-metodologicos consistentes”

(MORAIS, 2011a, p. 198). Surge, entdo, a necessidade de pensar estratégias € momentos que
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mobilizem a contemplacdo e imersdo, para uma leitura critica do que € estudado ao se jogar
“TerrV-Yby e a 52 dimensdo”, com o intuito de contribuir & formacéo integral dos estudantes,

a partir de uma experiéncia de aprendizagem aberta, como ja discutido anteriormente.

3.1. A linguagem dos jogos digitais e 0 Ensino de Geografia

Santos, Costa e Kinn (2010), Oliveira Jr. e Girardi (2011), Alves (2016) e outros
autores argumentam sobre a emergéncia da adaptacdo do ensino ao contexto contemporaneo
de aprendizagem, trazendo linguagens mais comuns ao cotidiano do leitor ubiquo.

A preocupacdo de professores e pesquisadores no campo de Ensino de Geografia sobre
como a linguagem pode ser empregada, de forma contextualizada e consciente, n0s processos
de ensino e aprendizagem foi mapeada por Oliveira Jr. e Girardi (2011) em estudos sobre
temas dessa natureza, trazidos por participantes dos Encontros Nacionais de Ensino de
Geografia (ENPEG). Segundo os autores, dois segmentos bem distintos de estudos sobre as
linguagens no Ensino de Geografia podem ser aqui citados: um grupo maior que se preocupa
com a ‘“comunicacdo/transmissdo de algum conhecimento geografico para outrem”,
denominado pelos autores como a perspectiva da linguagem para “comunicac¢do/ensino
criativa”, e outro grupo que possui como foco “o conhecimento geografico
produzido/construido em cada uma das linguagens utilizadas nas obras da cultura”,
perspectiva esta que toma a linguagem como “expressao/produgao criadora” (OLIVEIRA JR.;
GIRARDI, 2011).

A proposta do jogo aqui proposto se assemelha, em certa medida, a ambos 0s
engquadramentos: se assimila a linguagem como “comunicagido/ensino criativa”, uma vez que
a escolha do tema partiu da iniciativa de pensar na motivacéo, envolvimento dos estudantes e
na apreensdo de contetdos, conforme descrevem os autores. Para eles, essa perspectiva tem

como base 0 sucesso do processo comunicativo, em que 0s autores atribuem a origem aos,

[...] estudos e pesquisas das areas de préaticas de ensino e metodologias de ensino,
mas tém conexdes 3 bastante fortes com engajamentos diversos, como as
perspectivas marxistas de formacdo politica, a busca por uma escola publica de
qualidade, o compromisso docente com sua misséo de ensinar, a crenga na escola
como instituicio que leva o conhecimento e a abertura a outros universos culturais, o
desejo de desenvolver atividades educativas mais prazerosas, ludicas, afetivas e
proximas do universo cultural dos alunos (OLIVEIRA JR.; GIRARDI, 2011, p. 2).

Esse fundamento pressupde a existéncia de um mundo, universo ou realidade, em que
a linguagem ¢ um canal de aproximacdo do conhecimento da “verdade desse mundo”. Os
autores, assim como Callai (2010) e Garcia e Azevedo Botelho (2020), reconhecem a

potencialidade politica dessa perspectiva.
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Também se assimila a linguagem como “expressdo/producédo criadora”, uma vez que a
proposta do jogo também abarca a dimensdo da producdo de “realidade(s) teodrica(s),
positiva(s) ou narrativa(s)”® (OLIVEIRA JR.; GIRARDI, 2011, p. 4), em que as mobilizacdes
de sentido sdo produzidas entre o individuo e a experiéncia de estudar TFNs, pela
investigacdo de situacdes geogréaficas, ao entender que,

A realidade, assim como a geografia, é tomada por este grupo como uma criagdo
cultural e subjetiva (indGstria cultural, cultura grupal, imaginacdo pessoal etc.)
daqueles que produzem as obras humanas (conhecimentos?) e ndo como algo ja
existente, cujo trabalho do pesquisador seria o de criar instrumentos para melhor
captura-la (OLIVEIRA JR.; GIRARDI, 2011, p. 5).

Essa perspectiva considera a indissociabilidade entre linguagens, conceitos e
informacgdes que chegam aos estudantes capazes de criar pensamentos sobre 0 espaco

geogréafico e 0 mundo como um todo.

3.2. Linguagens alternativas?

Conforme apresentado no capitulo anterior, escolher metodologias que contemplem o
contexto de vida do estudante, no processo de aprendizagem, traz resultados mais
significativos, ja que os estudantes deixam de ver tais processos como mera “obrigacdo” e a
passam a ver como um espaco de “socializacdo, de descobertas e construcao do
conhecimento” (ALVES, 2016, p. 30). No estudo publicado por Santos e Chiapetti (2012), as
autoras relatam que em aulas em gque houve o emprego de diferentes linguagens, denominadas
pelos autores como “Linguagens alternativas” - como materiais audiovisuais, fotografias,
musica e teatro, por exemplo. Porém, 0 uso do termo “alternativo” suscitou a seguinte
duvida:seria, mesmo, o0 espaco reservado para linguagens, menos tradicionalmente
empregadas em sala de aula, marginal e apenas alternativo? Haveria como incorporar distintas
linguagens, nas metodologias de ensino, com maior equidade e, quem sabe, alcance de
beneficios previamente citados? Ou, ainda, seria a arte capaz de desintrumentalizar a
apropriagdo de tecnologias digitais? Seria 0 jogo um caminho potente para
desinstrumentalizar as tecnologias digitais no Ensino de Geografia?

Assim, ao inves de se pensar sobre a poténcia linguagens “alternativas” (SANTOS;
CHIAPETTI, 2012), termo que parece ndo centraliza-las no processo de ensino e
aprendizagem, é possivel abracar a proposicdo feita por Oliveira Jr. (2009): em que a

linguagem pode ser o elo para responder a Ultima pergunta realizada.

6 0 termo é colocado desta maneira por defender a ideia de que assim como podem existir diferentes
formas de geografar o mundo, nas Geografias (TONETTO; TONINI, 2018) existem formas plurais de ver e
narrar o mundo, conforme ressaltado por Oliveira Jr. e Girardi (2011).
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O autor se baseia na obra de Ana Godoy (2008), “A menor das ecologias”, para propor
a defesa das “Geografias menores” que: “[...] sdo como ilhas no entorno do continente da
geografia maior, sdo poténcias de expansdo desse continente, sdo também as primeiras
aproximacdes desse continente para quem vem do oceano livre e flutuante do pensamento...”
(ibidem, p. 19), ou seja, geografias que ndo se preocupam com seu fim (meta), mas com o
caminho. Assim, poder-se-ia dizer que 0 processo de experimentacdo ativa é feito pelo uso de
linguagens.

Oliveira Jr e Godoy (2011) defendem que a experimentacéo de distintas e inusitadas,
combinacgdes de linguagens no ensino [de Geografia], algo capaz de potencializar as nogdes e
significacdo de conceitos ja existentes na ciéncia maior, “tradicional” (2011, p. 26), ou seja,
sem polarizar saberes contidos no curriculo e também ndo curriculares, e a apropriacdo de
linguagens massificadas ou néo.

Considerando que jogos didaticos podem ter forte carater imagético, permitindo,
assim, a combinacao de diversos arranjos de linguagens em sua pratica, € possivel depreender
que seu uso seria interessante para as TFNs, no ensino de Geografia e que 0 processo de
hibridizacdo do ensino, no contexto de aprendizagem ubiqua, pode se beneficiar de elementos
presentes nas TDICs, para promover experiéncias de aprendizagem ludicas e contextualizadas

as situagdes geograficas.
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AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NO
ENSINO DE TFNS

O avango do meio técnico, cientifico e informacional (SANTOS, 2000) tem
modificado, paulatinamente, todas as esferas do cotidiano. A pandemia, iniciada no ano de
2019, causada pelo coronavirus, impactou, significativamente, os processos de ensino-
aprendizagem, sobretudo no periodo de isolamento social, em que a interacdo entre aluno-
professor passou a ser realizada remotamente, em que houve uma migracdo da sala de aula
para formatos de ensino remoto que tinham, como base, Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicacéo (TDICs).

Durante o periodo de isolamento social, a pesquisadora presenciou a implementagdo
do uso de TDICs, sob diversas perspectivas. Enquanto aluna de graduacdo observou seus
colegas apenas nas via videoconferéncia e ndo todos eles, na verdade, bem poucos: somente
aqueles que se aventuravam a abrir a camera e mostrar seus rostos, em que a grande maioria
apenas marcavam sua presenca, através dos icones que representavam as iniciais dos seus
nomes e nas listagem de alunos on-line, cada um por seus motivos pessoais, seja por ndo
terem espacos adequados para estudar em seus domicilios, por dividirem esses espacos com
outras pessoas do convivio, ou, ainda, por estarem em espacos nao voltados para
aprendizados, no seus locais de trabalho, por exemplo.

Como representante discente do departamento de Geografia da UNICAMP, pude
experienciar, um pouco mais, do "outro lado" da sala de aula: professores em, incontaveis,
reunides departamentais, pensando em diferentes formas de se tornarem inclusivas, de
incentivarem a participacdo dos seus dos alunos, nos encontros remotos (tarefa ardua e até um
tanto angustiante, por parte dos relatos de alguns professores). Assim como Santos, Costa e
Kinn (2010), esses professores pareciam considerar fundamental o dominio consciente da
aplicacdo de TDICs, por estarem alinhados as propostas politico-pedagdgicas em curso,
pensando em uma perspectiva mais transdisciplinar e colaborativa, em que também poderiam
contar com a colaboragdo de uma equipe técnica, habilitada a realizar essa adaptagdo do
modelo de ensino presencial ao virtual, apresentando as caracteristicas da hipertextualidade
sociotécnica atual (DUCROQOT et al. 2008; SANTOS; SILVA, 2009).

No intuito de utilizar, conscientemente, TDICs para ensino, muitos adaptaram
conteldos e metodologias aos novos formatos em implementagdo, como a adogdo de

videochamadas, para realizacdo de aulas sincronas (em um esfor¢co de tentar manter a rotina
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da grade curricular original); o emprego de métodos de investigagdo como webquests’;
indicagbes materiais audiovisuais em canais do Youtube (plataforma de videos online);
aplicacdo de plataformas criativas de interacdo com imagens (Jamboards®); questionarios
eletronicos; indicacGes de leitura de materiais digitalizados e disponiveis para consulta online
(o que gerou uma reclamacao por parte dos estudantes que acusavam o aumento da carga de
leitura a niveis exacerbados, o que acabava por dificultar uma leitura critica da bibliografia
indicada); dindmicas para discussdo das bibliografias indicadas; uso de jogos como quizzes
online, dentre outras diversas ferramentas e dispositivos. A pesquisadora também
acompanhou professores que ainda estavam se familiarizando com o uso das TDICs para
ensino e que relataram suas dificuldades nesse processo de adaptagdo, em que uma das
principais preocupacoes era aprender, de um dia para o outro, a lidar com as ferramentas de
TDICs, para ensino, tendo que, a0 mesmo tempo, localizar e apresentar a seus alunos essas
novas praticas, sendo que parte desses alunos sequer tinha acesso a internet em seus lares, ou
0 acesso era feito pelo celular da casa, os de um dos responsaveis pela crianga. Havia ainda
aqueles que, em defasagem em relagcdo aos demais da turma, pouco conseguiam acompanhar,
por ndo estarem alfabetizados e ndo terem autonomia para manipular tais dispositivos e
ferramentas digitais. E havia aqueles que pouco pareciam se importar com as mudangas
impostas pelo isolamento social.

Ha ainda uma ultima esfera experienciada pela pesquisadora, a da estagiaria de
Licenciatura em Geografia que acompanhou dois estagios remotos, em que teve que aprender
novas metodologias e dispositivos, com seus orientadores de estagio, e pdde reconhecer certos
padrbes comportamentais, diante das duas turmas de Ensino Médio: os momentos de “siléncio
constrangedor” por parte dos estudantes, ndo eram exclusividade das aulas na universidade.

Diante de tantas mudangas, a leitura de alguns materiais foi muito preciosa para
pensar, de forma pratica, o que sdo essas tais tecnologias Afinal, o que sdo as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicac¢do (TDICs)? Como é possivel balizar a experiéncia
pessoal da pesquisadora com a apropriagdo de TDICs no ensino, apenas pela experiéncia de
um momento tdo atipico? A partir disso, como posso pensar as TDICs no Ensino de Geografia

de forma desinstrumentalizada? Quais linguagens se relacionam a desta ciéncia e como

" Questionarios de orientac&o para pesquisa online de teméaticas da aula.

8 Quadro interativo, desenvolvido pela empresa Google, que possibilita que usuarios do dispositivo
interajam e colaborem, de forma on-line, na composi¢do do quadro, com suporte multiplataforma, a partir da
insercdo de figuras, elementos textuais, icones e desenhos & méo livre, utilizando o mouse como “caneta” ou
uma mesa digitalizadora que, por sua vez, é um dispositivo digital similar a um conjunto de prancheta e caneta
que conectada a um computador/notebook, permitindo a elaboragdo de desenhos e croquis virtuais.
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poderia aplica-las em sala de aula nas praticas docentes? Mas, sobretudo, pensando no
cotidiano dos estudantes, para além dos espacos formais de ensino e aprendizagem, como eles
se apropriam de tais tecnologias para se comunicar (remotamente ou ndo) e se entreter? Seria
possivel trazer algo desse cotidiano para o ensino de TFNs, pensando na perspectiva da

educacdo integral?

3.3. Fazendo as pazes com a tecnologia: Desintrumentalizar!

Mesmo tendo crescido em um periodo de salto quantico da aplicacdo das tecnologias
digitais nas mais diversas esferas da vida, pelo avanco da globalizagdo, no atual periodo
sociotécnico, a apropriacdao de tecnologias digitais no ensino, ndo soava como algo organico
para mim, assim como pode ocorrer com outras pessoas nascidas na mesma epoca, seja por
falta de contato com TDICs (por viverem em ambientes mais rurais), ou por falta de afinidade
por questdes mais subjetivas.

No intuito de ndo ficar apenas em negacdo a essa tendéncia, ou vé-la apenas como
imposicdo da macroestrutura curricular, busquei diretrizes para poder entender e incorporar a
tecnologia no ensino de Geografia de maneira desinstrumentalizada ao me inscrever para
cursar a disciplina de graduagédo oferecida pelo Faculdade de Educacéo da Unicamp intitulada
“Educacdo e Tecnologias” ministrada pelo Professor e musico Dr. André Luiz Correia
Gongalves de Oliveira. Foi uma decisdo acertada em um momento muito preciso, pouco antes
do inicio da pandemia, momento que sequer imaginava que o uso da tecnologia (que via com
certa reticéncia) passaria para a centralidade do meu processo formativo por quase dois anos.

Embasada na filosofia existencialista, a disciplina tinha justamente esse foco, entender
a técnica, a tecnologia e como abrigé-las de forma critica, desinstrumentalizada no campo da
educacgdo. Nessa disciplina a leituras, discussdes e proposi¢des me fizeram entender o quanto
a técnica e a tecnologia sdo muito mais abrangentes do que as tecnologias e ferramentas
digitais, utilizadas por culturas ocidentais atualmente, a técnica esta para o desenvolvedor de
softwares, assim como estd para as maos daquele que trama uma rede de pesca em uma
aldeia, por exemplo (SELWYN, 2017).

Alguns postulados realizados por Heidegger (2007) sdo muito caros a discussdo sobre
a desinstrumentalizacdo das tecnologias no ensino de Geografia, discusséo feita por Tonetto e
Tonini (2018). Antes de entender o que significa “desintrumentalizar”, é importante
compreender a “determinagdo instrumental da técnica” (HEIDEGGER, 2007). Heidegger

(2007) defende que ndo é possivel alcancar a esséncia da técnica quando a considera somente
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como instrumento, um meio utilizado para um fim, algo limitado e analogo a I6gica do uso da

técnica, ou das tecnologias como ferramentas:

E por isso nunca experimentaremos nossa relagdo para com a sua esséncia enguanto
somente representarmos e propagarmos o que é técnico, satisfazermo-nos com a
técnica ou escaparmos dela. Por todos os lados, permaneceremos, sem liberdade,
atados a ela, mesmo que a neguemos ou a confirmemos apaixonadamente. Mas de
modo mais triste estamos entregues a técnica quando a consideramos como algo
neutro; pois essa representacdo, a qual hoje em dia especialmente se adora prestar
homenagem, nos torna completamente cegos perante a esséncia da técnica
(HEIDEGGER, 2007, p. 376).

Dessa forma, pensar a tecnologia, com uma unica finalidade, fechada, apenas pela sua
causalidade (causa e efeito sobre os materiais para a humanidade) seria uma visdo
instrumental da técnica e das tecnologias. Estabelecendo um paralelo, usar a tecnologia no
ensino, apenas visando e valorizando o alcance de determinado objetivo, objeto de
conhecimento, ou habilidade é negar toda a potencialidade do que pode surgir daquilo que
pode ser mobilizado nos estudantes, durante o processo de aprendizagem.

Para o autor, a técnica ndo ¢ um meio, “¢ um modo de desabrigar” (HEIDEGGER,

2007, p. 380), de coloca-la como um desafio ndo consentido,

Este acontece pelo fato de a energia oculta na natureza ser explorada, do explorado
ser transformado, do transformado ser armazenado, do armazenado ser novamente
distribuido e do distribuido renovadamente ser comutado. Explorar, transformar,
armazenar e distribuir séo modos de desabrigar. Este, contudo, ndo decorre de modo
simples. Também nao desemboca em algo indeterminado. O desabrigar desabriga
para si mesmo os seus proprios e multiplos caminhos engrenados, porque os dirige.
A direcdo mesma, por seu turno, é conquistada em todos os lugares. A direcdo e a
seguranga tornam-se inclusive os tracos fundamentais do desabrigar desafiante
(HEIDEGGER, 2007, p. 382).

Surge, entdo, a potencialidade de pensar a técnica para além do uso como mera
ferramenta para o ensino, pois, na medida em que ela é representada apenas como um
instrumento, “permaneceremos presos a vontade de dominé-la” (HEIDEGGER, 2007, p. 395)
e a dominacdo requer restricdo de suas potencialidades para que se “encaixe” e caiba na
definicdo de determinado uso.

Como propde Heidegger (2007), a arte € como um fio condutor de experiéncias e
estratégias, para apropriacao, desinstrumentalizada, de tecnologias digitais na educagdo, uma
vez que ela, essencialmente, ndo existe para determinado fim, sendo capaz de comover
multiplos desabrigares, ou seja, de buscar a poténcia do uso da técnica.

Se a arte é capaz de desintrumentalizar (de forma critica e construtiva) a apropriagdo
de tecnologias digitais, seria 0 jogo um caminho potente para desintrumentalizar as

tecnologias digitais no Ensino de Geografia?
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O trabalho de Tonetto e Tonini (2018) propdem possiveis estratégias de
desinstrumentalizacdo do uso de TDICs no ensino de de Geografias®, “para além” do
instrumento ou recurso didatico, ensejando possibilidades de discutir formas de comunicacao
a partir dos usos sociais desses dispositivos a paritr da distingdo da apreensdo de TDICs como

ferramentas ou como dispositivos:

A ferramenta possui um conjunto de usos limitados, que dependem basicamente das
aptiddes manuais, destreza e bom senso, e a operacdo do manuseio esta implicada
apenas no seu usuario. Enquanto o dispositivo é complexo, esta constantemente em
evolugdo, podendo gerar um conjunto infinito de resultados, ocorrendo uma relagéo
estreita entre o dispositivo e o usuério (TONETTO e TONINI, 2018, p. 119 apud
GOURLAY, 2017).

As autoras consideram a perspectiva do dispositivo mais potente. A complexidade de
sua natureza dialdgica, dotada de intenso fluxo informacional, é capaz de permitir maior
mobilidade e interatividade, se comparada a analdgica.

Santos e Silva (2009), acrescentam que,

O digital possui uma qualidade semidtica intrinseca, definida matematicamente em
combinagbes numéricas de «1» e «0». Ou seja, a existéncia imaterial da mensagem
online confere aos interagentes a liberdade de manipular infinitamente os dados
digitalizados, criando e recriando novas possibilidades de representacdo e de
navegacdo, de acordo com as suas decisbes em um campo de referéncias
multidirecionadas (SANTOS; SILVA, 2009, p. 269-270).

Dessa forma, o emprego das multiplas interfaces, existentes na virtualidade, e da
codificagdo digital ou digitalizacdo plastica, fluida, hipertextual, interativa e tratavel, em
tempo real da transmissdo da mensagem (SANTOS; SILVA, 2009), permitiria a exploracao
de novos arranjos metodoldgicos de ensino, novas formas de ensinar e aprender que seriam
capazes de gerar infinitos conjuntos de resultados, a partir do rearranjo das funcgdes
cognitivas, com a mudanca da interacdo interpessoal, assim como entre o individuo e o
dispositivo, a partir de novas espacialidades, como as existentes em um jogo em plataforma
digital, ao integrar o universo contemporaneo dos estudantes aos objetos e objetivos de
aprendizagem existentes na BNCC (2018), por exemplo.

Contudo, héa que se considerar os limites impostos a aplicacdo de TDICs nas diferentes
realidades dos estudantes do pais, sobretudo em uma nacdo em que espagos Opacos e
luminosos (SANTOS, 1996) se contrastam em diferentes escalas, para exemplificar, é
possivel citar a dificuldade de apropriacdo de TICs no ensino remoto emergencial na
universidade e em escolas periféricas, ou na rede privada de ensino, mesmo em regifes

metropolitanas do estado, mais densamente informatizadas do pais.

9 Termo utilizado no plural pelas autoras para contemplar as mais diversas formas de expressdo da

Geografia.
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Outra vantagem das tecnologias digitais € que elas possibilitam aprendizagens em
Geografia, em que os préprios estudantes propdem Objetos de Aprendizagem ubiqua® na
cibercultura, com cuidado ao carater metaforico da hipertextualidade, gerada no ciberespaco
(TONETTO e TONINI, 2018, p. 121) que, por sua vez, se funde, cada dia mais, com o
espaco material. Ademais, ao entender a sala de aula como um territério dotado de multiplos
saberes que se interligam, interagem e que podem ser apropriados de forma critica, criativa e
criadora, por exemplo, utilizando dispositivos tecnolégicos muito comuns na vida de criangas
e jovens estudantes de areas urbanas, como 0s jogos como linguagem para ensino e

aprendizagem.

100 acesso a dispositivos méveis intensificaria a aprendizagem ubiqua, na medida que a aplicagdo
desses dispositivos possibilita novos tipos de aprendizagens, mais abertos, “[...] processos espontineos,
assistematicos e mesmo caoticos, atualizados ao sabor das circunstincias e de curiosidades contingentes”
(SANTAELLA, 2013, p. 23) e mais préximos da educacdo ndo formal e informal. Essa aprendizagem é distinta
das ferramentas de e-learning - aprendizagem virtual em plataformas de ensino que Tonetto e Tonini (2018)
colocam ser mais limitadas que a apropriacao das TDICs como dispositivos.
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JOGOS COMO LINGUAGEM NO ENSINO DE GEOGRAFIA E DE TENS

Como mencionado anteriormente, autores como Santos, Costa e Kinn (2010), Callai
(2010), Alves (2016) e Breda (2020) enfatizam o quanto a apropriacdo de diferentes recursos
didatico-metodoldgicos e linguagens para além da textual (muito presentes nos livros
didaticos e materiais escolares, utilizados, massivamente, nas escolas de ensino basico do
pais) poderiam aumentar o interesse dos alunos pelos temas abordados na geografia.

Nascidos a partir do fim da primeira década do século XXI, os estudantes dos anos
finais do Ensino Fundamental, em 2023, sdo considerados como nativos digitais, uma vez que
pertencem a uma geracdo, cada vez mais, conectada as redes digitais, habituada a
hipertextualidade do ambiente virtual e as praticas de jogos digitais**.

Nessa fase de escolarizacdo, aprender elementos ladicos é essencial para o
desenvolvimento de processos de aprendizagem significativos (BARBOSA; MARTINS;
KHUN JUNIOR, 2018) e positivo, uma vez que incorporar elementos culturais do cotidiano
deles, como jogos digitais, ao ambiente de ensino, tornaria o aprendizado mais instigante e
mais divertido, construtivo e colaborativo. Essa perspectiva também pode ser uma estratégia
para fugir da l6gica mercantil, direcionada ao mero entretenimento dos jogos.

Contudo, antes de se pensar na aplicacdo de jogos geogréaficos para o ensino de TFNs,
é interessante refletir sobre sua esséncia: O ato de jogar jogos é algo muito comum no
cotidiano de diversas pessoas, desde a infancia a vida adulta, “até mesmo os animais
apresentam o comportamento de brincar, em que realizam uma simulacdo de luta, sem ferir o
parceiro” (SALDANHA; BATISTA, 2009, p. 701). Segundo Breda e Pican¢o (2011), essa
pratica é tdo remota e, culturalmente variada, que seus significados sao, igualmente, amplos, o
que dificulta a conceituacdo do que se entende por “jogo”. Se jogar, seja como for, é algo,
historicamente, comum e, logo, familiar em diversas sociedades, por que ndo incorporar tal
pratica ao cotidiano dos ambientes de ensino e aprendizagem?

Com relacdo a apropriacdo de jogos como linguagem no ensino de Geografia, na
altima década (de 2009 a 2020), o estudo de Martins (2021) revela os jogos se fazem
presentes a realidade do ser humano, desde o ensino fundamental até o superior de forma
satisfatoria.

Esse tema € objeto central de varias publicacdes Breda (BREDA; PICANCO, 2011;

2018; BREDA, 2020), em que 0s jogos sdo apontados como uma interessante abordagem

11 De acordo com Prensky (2001), as geracdes nascidas a partir do final do século XX podem ser
consideradas como nativas digitais por serem as primeiras que, de forma geral, tiveram acesso as TDICs desde a
infancia de forma cotidiana (salvo excecdes dadas as disparidades de acesso as tecnologias digitais e a internet
existentes até os dias atuais).
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ludica para o ensino de Geografia. Segundo Breda e Picango (2011, p. 6.), 0 jogo é um meio
divertido e instigante de aprender, mas também uma “antecipagdo do mundo das ocupagdes
sérias, e € através dele que a crianga conquista sua autonomia, personalidade e esquemas
praticos necessarios para a vida adulta [...]”.

Callai (2010) e Breda (2020) tém vis6es semelhantes com relacdo as possibilidades de
abordagem e potencialidade interpretativa da realidade dos estudantes, ao utilizar
metodologias como jogos para o ensino de Geografia, “[...] tanto na perspectiva de se
reconhecer como um sujeito possuidor de uma identidade e que perceba seu pertencimento,
como no desenvolvimento cognitivo que Ihe permita ler o mundo, trabalhar nele tendo as
condigdes necessarias para viver de modo digno” (CALLAI 2010, p. 36).

A autora afirma que, nesse exercicio de investigacdo, o estudo da paisagem,
“expressao da materializacao das relagdes entre os homens e entre os grupos que ali vivem”,
(CALLAI, 2010, p. 40) é muito importante. Em consonéncia a proposta de investigacdo de
situacOes geogréaficas dentro de um jogo para ensino de TFNs, a observagdo atenta daquilo
que se materializa na paisagem visivel permite o reconhecimento de elementos fisico-naturais,
bem como do seu estado de conservacao e a relacdo do homem para com 0s mesmos.

Outra caracteristica dos jogos para ensino de Geografia é que:

Por ser uma prova, 0 jogo exige um esfor¢o da crianga para cumprir seus objetivos,
e, para isso, ndo deve ser fécil. A crianca busca no jogo ser desafiada pelo dificil,
para mostrar seu valor quando vencé-los. Da mesma forma, o jogo deve ser
desafiador, instigar a vontade de vencer obstéaculos e dificuldades. E neste momento
que fica evidente que ndo seria apenas uma diversdo, pois exercita a inteligéncia,
além de exigir de seus participantes uma fidelidade com o —amor a regra, a ordem,
a disciplinal exigida pelo jogo, trata-se de um territorio onde o adulto ndo precisa
interferir, pois as proprias criancas se cobram, e cobram dos outros jogadores essa
disciplina (BREDA, 2011, p. 6).

Contudo, Santos, Costa e Kinn, Breda e Picanco (2018) alertam a necessidade de
haver cuidado na conducdo das dinamicas, para que as atividades sejam levadas aos
estudantes de maneira sadia e orgéanica e ndo algo, meramente, recreativo ou que gere
competicOes negativas e improdutivas em sala de aula, aspectos, geralmente, associados aos
jogos, que poderia gerar rivalidade e impactar as trocas e didlogos entre 0s grupos, durante as
dindmicas de aprendizagem dos conteddos abordados, pois mais do que se pensar no alcance
de determinado objetivo, € importante também pensar no processo como um todo e nas
experiéncias a serem vividas.

Santos, Costa e Kinn (2010, p. 57) comentam sobre a contraditoriedade da aplicacdo
da linguagem dos jogos, dada a sua “natureza mercantil e essencialmente direcionada” e

reconhecem que esse € um ponto importante de reflexdo sobre a estratégia de aplicagdo de
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jogos em sala de aula, ndo de negacdo de seu uso. Martins (2021), por sua vez, cita a
tendéncia em incorporar jogos a ambientes de ensino-aprendizagem, ou ainda de transformar
0 processo de aprendizagem em jogos, a chamada "gamificacdo"”, tema que sera abordado a

sequir.

3.4. Gamificacdo do ensino e RPG: Caracterizacdo e estudo de propostas
implementadas no ensino de Geografia

O conceito de gamificacdo — concento originado da juncdo da palavra Game (jogo em
inglés) e o sufixo “¢d0”, em mencdo a acdo de jogar — no ensino pode ser entendido na
perspectiva da configuracdo de espacos de convivéncia multimodais, hibridos, pervasivos e
ubiquos (SCHLEMMER, 2014, 2015, 2016, 2018). Nessa perspectiva, gamificacdo é um
processo de apropriacdo da ldgica estratégica de jogos, da interface estética, dentre outros
elementos como suas “Mecéanicas e Dinamicas” (M&D) em outros contextos fora do
entretenimento, como o educativo, com o objetivo de motivar sujeitos de determinado grupo a
resolver problemas, em diferentes niveis e contextos educacionais.

De acordo com Schlemmer (2014, 2015, 2016), a gamifica¢do do ensino é multimodal
quando abarca diferentes modalidades educacionais na mesma prética, por exemplo, ao incluir
a modalidade fisica (presencial) e online (digital) a pratica do jogo, concomitantemente, ou
ndo; a natureza hibrida da gamificacdo ¢ compreendida “[...] quanto & natureza dos espacos
(geogréfico e digital), quanto a presenca (fisica e digital), quanto as tecnologias (analdgicas e
digitais) e quanto a cultura (pré-digital e digital)” (SCHLEMMER, 2018, p. 57); ela ¢
pervasiva pela capacidade de difusdo, sobretudo no ciberespaco; e, como discutido
anteriormente, a ubiquidade da gamificacdo do ensino remete a capacidade do leitor
contemporaneo de transitar por uma grande quantidade de informagdes, de natureza

comunicacional em diferentes veiculos e ao mesmo tempo (SANTAELLA, 2013).

Na gamificacdo do ensino de Geografia, questdes e situacBes geograficas sao
apresentadas a partir de narrativas que, conforme afirmado anteriormente, partem do estudo
de caracteristicas ambientais e culturais do contexto de vida do puablico-alvo, ou seja, séo
elaborados elementos primordiais as narrativas de base (previamente construidas pelo mestre
para dar inicio a narrativa que se desenvolverd no jogo) para estratégias de gamificacdo
(SCHLEMMER, 2015; 2018).

De acordo com Schlemmer (2014, 2018), a gamificacdo pode ser planejada a partir de
duas Oticas: a da “Persuasdo” e a da “Colaboracgéo e Cooperagdo”. A primeira “[...] estimula a

competicdo, tendo um sistema de pontuacdo, de recompensa e de premiagdo etc., o que do
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ponto de vista da educacédo, reforca uma perspectiva epistemoldgica empirista, como o que
encontramos no PBL - points, badges e leaderboard (SCHLEMMER, 2018, p. 54). Em outras
palavras, por mais que seja a mais, comumente, praticada, segundo a autora, ela esta em
desacordo com o que Santos, Costa e Kinn, Breda e Picanco (2018) alertam, uma vez que
pode resultar em uma competitividade negativa entre os pares.

A perspectiva de “Colaboracdo e Cooperagdo” (SALDANHA; BATISTA, 2009;
SCHLEMMER, 2014, 2018), por sua vez, como 0 proprio nome sugere, tem como premissa 0
empoderamento, em grupo, da colaboracdo entre seus praticantes, ao serem motivados por
missdes desafiantes em prol de um bem coletivo. Essa perspectiva, de vai ao encontro do que
Santos, Costa e Kinn, Breda e Picanco (2018) defendem: o potencial de beneficiamento
coletivo dos estudantes, ao invés de causar possiveis rusgas entre estudantes ou aumentar a

disparidade de aprendizado entre eles.

Role-Playing Game - RPG

Jogos de interpretacdo de papéis/personagens, mais conhecidos pela sigla “RPG” —
derivada do nome originario Role-Playing Game —, é uma modalidade de jogos que sédo
jogados em tabuleiro/mesa ou em plataforma de jogos on-line, como no caso dos jogos
multimodais, praticados online, que abrangem multiplos jogadores por turnos (Massively
Multiplayer Online Role Play Games — MMORPG).

Segundo Saldanha e Batista (2009), a modalidade de jogos de RPG foi criada nos
Estados Unidos da América, no ano 1975, e foi desenvolvida a partir de jogos estratégicos de
guerra que simulavam batalhas em tabuleiros. Em pouco tempo, o viés dos jogos deixou de
ser, estritamente, bélico e passou a abarcar experiéncias de jogos mais colaborativas e
fantasiosos, jogados por uma gama diversa de individuos.

Alguns jogos de RPG sdo globalmente conhecidos, como a série de jogos virtuais
Final fantasy© que teve sua primeira edi¢do lancada em 1987, pela empresa japonesa Square
Enix Holdings Co., Ltd., segundo informagdes no site da empresa,

Desde o langamento de seu primeiro titulo em 1987, a série FINAL FANTASY se
tornou um fendmeno global devido a sua tecnologia grafica de ponta, cenarios
Unicos e distintos e historias ricas. Desde entdo, vendeu mais de 173.000.000 de
copias (pacotes/downloads). Com 87 titulos, a série foi premiada como a "série de
RPG mais prolifica" pelo Guinness World Records em 2017 (SQUARE ENIX CO.
LTD., 2018).

Embora tenham mais de trés décadas de histdria, os produtores afirmam que, ao longo
dos anos, alguns elementos dos jogos tém se mantido coesos, por exemplo: o enredo, em que

certos personagens e a sequéncia tatica do jogo se mantiveram.
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A segunda série de jogos de RPG, mundialmente conhecida, é a “Vampiro: A
Mascara”, um jogo de tabuleiro/mesa, criado no ano de em 1991, pela editora estadunidense
especializada RPGs de Terror White Wolf, se destacando pela narrativa fantasiosa em estilo
storyteller'?. Para exemplificar, outra série de jogos é a “World of Warcraft”®® (muito
conhecida pelo acrdnimo WoW), uma série de jogos online, lancada no ano de 2004, do
género multimodal digital, jogada em computadores no estilo MMORPG, seus jogos sdo
caracterizados por possuirem uma extensa rede de servidores, com alcance global,
possibilitando a interacdo simultanea entre jogadores, através de assinatura para acesso aos

servigos da empresa.

RPGs, tradicionalmente, se desenrolam, a partir da criagdo de uma narrativa base,
criada pelo “mestre” (inico personagem com maior poder sobre a condugdo da narrativa, por
conhecer elementos, em subsuperficie da mesma, que se delineiam em tabuleiro, fisico ou
digital) que contém os elementos iniciais para composicao da situagdo criada para inicio do
jogo. Em muitos casos, jogos ndo possuem ‘“comego, meio e fim” predeterminados, se
desdobrando conforme as reacdes dos personagens existentes nos jogo (interpretados por
jogadores) e/ou por certos marcos, ou consequéncias determinadas pelo mestre, em
detrimentos de decisdes tomadas durante a partida. Dessa forma, em uma partida de RPG,
destaca-se a importancia do processo, ndo apenas o seu objetivo final, na medida em que cada
personagem define suas acdes (com consequéncias inesperadas, a depender das regras
estabelecidas pelo mestre).

Saldanha e Batista (2009) ressaltam que o fato de RPGs serem vistos como jogos mais
livres, uma atividade voluntaria que parte de uma abstracdo da realidade é algo extremamente
atrativo a muito dos jogadores, justamente pela proposta de fuga da realidade.

A possibilidade de os jogadores imergirem em uma narrativa é o segundo elemento
mais importante da base de um jogo de RPG. Por isso, faz-se importante ter um cuidado extra
na criacdo de uma narrativa base, capaz de os cativar e os mantenha engajados, ao longo de
uma partida. Levando em consideracdo a possibilidade de criacdo de universos, complexos e

bem delimitados para jogar RPGs, a terceira e ultima caracteristica fundamental para

12 Esse estilo de RPG é o que mais prioriza a criagdo de narrativas, tanto por parte do mestre, quanto
por parte dos jogadores em um momento anterior & partida. O jogo se desenrola, a partir da combinacgéo de
elementos das narrativas que permitem a composi¢ao de atributos dos personagens que vao sendo construidos ao
longo dos desafios do jogo, a partir do sorteio dessas caracteristicas em um dado de 10 faces (RPG NEXT,
2018).

13 Mais informagdes sobre o jogo “World of Warcraft” podem ser consultadas em seu site oficial:
<https://worldofwarcraft.com/pt-br/story/timeline/chapter-6>.
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manutencdo desse tipo de jogo é uma boa inicializacdo dos jogadores, sobre as regras criadas
pelo mestre (narrativa de base) e apresentacdo dos elementos que compdem essa narrativa,
Ccomo personagens regras e caracteristicas relevantes sobre o universo criado na narrativa
(SALDANHA; BATISTA, 2009).

Em estudo realizado por Saldanha e Batista (2009, p. 706), o RPG é dividido por
usuarios em seis diferentes subcategorias: “RPG como teatro, facilitador das relagdes sociais,
forma de lazer, terapéutico, projecao de personalidade e confraternizagdo com amigos”,
possuindo, portanto, uma for¢a motivacional extrinseca ao jogo, uma vez que o fortalecimento
do elo entre os integrantes € um dos elementos centrais apontados pelos usuarios, assim como
0 aumento da capacidade de raciocinio l6gico, rapido e criativo, mediante a compreensédo da
densidade de informacgGes contidas, nos manuais para métrica do calculo de pontos,
construcdo e evolucdo dos cendrios do jogo ou, ainda, para movimentacdo dos personagens no
mapa do jogo.

Além dos possiveis beneficios individuais, Ducrot et al. (2008) enfatizam a existéncia
de beneficios coletivos da préatica de jogos que, comumente, mobilizam o grupo para um
interesse em comum. Os autores constataram também que muitos integrantes da equipe de
desenvolvimento das propostas que formularam as experiéncias de modelagem permitiram
uma “(re)descoberta” do interesse em jogos de papéis como instrumento de capacitacao,
treinamento, e sobretudo, intervengdo” (DUCROT, et al.,, 2008, p. 369), ressaltando o
potencial do fomento as praticas insurgentes tanto dos jogadores, quanto dos formuladores

dos jogos.

As caracteristicas citadas acima descrevem um jogo de RPG e a abrangéncia de tipos
de jogadores que podem ser instigados pelas narrativas criadas. A natureza dindmica dos
jogos de RPG chamou a atencdo de educadores e pesquisadores do campo de ensino e de
psicologia que passaram a “gamificar (DUCROT et al., 2008) ou seja, a tornar processos de
aprendizagem possiveis através de jogos, se tornando uma estratégia cada vez mais popular,
na ultima década, dados os avangos no meio técnico-cientifico-informacional (SANTOS,
2006). Embora pareca ser algo historicamente recente, experiéncias com jogos de
interpretacdo de papéis/personagens (RPG) vém sendo desenvolvidas ha, pelo menos, quatro
décadas, principalmente no suporte a gestdo de processos ambientais (DUCROT et al., 2008,
p. 370).

Antes de seguir para apresentacdo da proposta do jogo “TerrV-Yby e a 5% dimensao”,

faz-se necessario destacar alguns estudos de caso em que estratégias de gamificacdo foram
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aplicadas a propostas pedagogicas que incorporaram elementos de RPG, trazendo importantes

reflexdes e consideracdes para a criagdo da nossa propria proposta de jogo:

O RPG Live Action e 0 jogo “Geragio agua”, para educacdo ambiental

A primeira proposta (BARBOSA, MARTINS E KHUN JUNIOR, 2018) consiste na
elaboracdo de uma experiéncia de gamificacdo para o Ensino Fundamental 11 e Ensino Médio,
aplicada em duas escolas de diferentes contextos: uma para estudantes do 8° ano de uma
escola municipal de Ensino Fundamental Il e outra para uma turma de Ensino Médio de
escola privada, ambas localizadas na regido do Vale do Rio dos Sinos no estado Rio Grande
do Sul.

O objetivo dessa proposta de educacdo ambiental é o de sensibilizar os estudantes,
quanto ao uso consciente da agua, em prol do desenvolvimento sustentavel dos recursos
hidricos globais. Nela, o RPG Live Action ¢ o jogo “Geragdo agua” foram desenvolvidos em
equipe multidisciplinar da rede social educacional “Teia”, como parte do Projeto Agua, que
recebeu financiamento da CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior) e da ANA (Agéncia Nacional de Aguas).

O jogo digital educativo multimodal “Geragdo agua” estd disponivel em dispositivos
moveis (tablets e telefones celulares) e em versdo web, diretamente em link, dentro da
plataforma Teia'*. Como pode ser jogado em dois tipos de plataformas digitais pode de fato
ser considerado multimodal.

A experiéncia de gamificagdo de aprendizagem traz consigo elementos classicos dos
jogos de RPGs em sua estrutura. Essa estrutura parte de uma narrativa de sensibilizacdo dos
estudantes a respeito de uma situacdo geografica de desequilibrio ambiental, a partir de um
cenario futuristico, criado pelos desenvolvedores do jogo e da experiéncia pedagdgica de
gamificacdo. A estratégia de engajar os estudantes, ao longo de toda a pratica, é outro
elemento crucial para a superagao da situacdo apresentada nas camadas de desafios até o fim
do jogo, momento em que elaboraram uma mensagem para o “futuro”, para ajudar 0s
personagens apresentados na narrativa inicial.

E possivel acessar 0 jogo, em si, apenas ap0s a apresentacio da narrativa inicial e do
cumprimento dos primeiros desafios que introduzem a experiéncia de gamificacdo. O
contexto escolhido para investigacdo é uma casa ficticia, em que os desenvolvedores deixam

claro, em balGes informativos, que as atitudes dos personagens podem atingir outras escalas

14 A plataforma e seus jogos deveriam estar disponiveis para acesso no link: link
http://games.feevale.br/redeteia, mas o link encontra-se inativo.
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espaciais, para além desse local, enfatizando, assim, a conexdo entre acdes, infraestrutura e
consequéncias para o local e para o todo. Outro ponto interessante a se observar é a escolha
do cenario de jogo: uma residéncia, provavelmente por ser um local familiar aos estudantes,
em que eles conseguiriam, facilmente, reconhecer habitos (seus e de seus familiares) ou
condi¢cbes em suas moradias que, potencialmente, sdo danosas a sustentabilidade ambiental.

Nesse jogo, o objetivo do jogador ¢ “mudar os Habitos de uma familia ao longo de
varias geragdes, fazendo com que os moradores da casa utilizem corretamente a agua e
adquiram, assim, maior Consciéncia Ambiental” (BARBOSA; MARTINS; KHUN JUNIOR,
2018, p. 213). Tais mudancas de habitos englobam, desde instruir um morador a ter habitos
mais sustentaveis, como diminuindo o desperdicio de agua em atividades diarias, até
otimizando certos elementos infraestruturais da residéncia, para maior eficiéncia ecoldgica do
imovel, por exemplo consertando encanamentos com vazamento para diminuir o desperdicio
de &gua. Desafios completos geram “conquistas” que podem ser visualizadas no
ranqueamento dos perfis de jogadores, na plataforma on-line do projeto Teia.

Os resultados obtidos por Barbosa, Martins e Khun Junior (2018) apontam que néo sé
o0s estudantes aprenderam novos conceitos, como relataram passar a aplicar novas praticas de
uso consciente dos recursos hidricos em seus cotidianos, sobretudo em seus lares, transpondo
0 conhecimento inclusive & familiares com quem convivem, ou seja, 0 aprendizado escolar
ultrapassou as barreiras da escola e impactou, positivamente, o cotidiano dos estudantes
envolvidos.

Uma outra caracteristica a ressaltar é o retorno (feedback) dos estudantes com relagédo
a proposta, eles estiveram abertos a contribuir com dicas de como aprimorar o jogo, tornando-

0 ainda mais divertido e educativo.

“Wordwall”

A segunda proposta analisada foi a aplicacdo online do dispositivo wordwall®®, de
Lima (2021), que permite ao professor aproveitar jogos ja existentes na plataforma para criar
jogos online ao contexto que desejar, no caso a adaptagdo remota foi feita para o ensino de
teméticas de Geografia. “Os tipos de jogos mais utilizados durante as aulas remotas de
Geografia foram: caca- palavras, quiz, anagrama, palavras-cruzadas ¢ combinar” (LIMA,
2021, p. 100). Pela natureza dos jogos, fica evidente que ndo se trata, especificamente, da
adaptacdo ou apropriacdo do formatos dos jogos de RPG para ensino de Geografia, mas uma

estratégia de ensino lidico através de jogos digitais.

5Disponivel em: <wordwall.net>
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Essa proposta de gamificacédo surgiu da adaptacdo do modelo de ensino para o remoto
emergencial, durante a pandemia de Covid-19, para turmas do 7° ano do Ensino Fundamental
da Escola Municipal Sdo Cristdvao, localizada na periferia da cidade do Recife, Pernambuco.
Como ja comentado, durante a pandemia muitos estudantes tiveram dificuldades de acesso as
aulas remotas, por ndo disporem de dispositivos para acesso a internet em seus lares. Em
muitos casos, a familia dispunha de apenas um Unico dispositivo mével, como um celular para
uso compartilnado entre os moradores. Em se tratando de uma escola localizada em uma
regido periférica, essa realidade assolou muitos os estudantes envolvidos no estudo.A autora
relata a situagdo adversa, no entanto, resultou em algo interessante: as fronteiras da escola,
nesse espaco multimodal, foram ultrapassadas aos lares dos moradores, em que muitos
responsaveis detentores do Unico celular da casa passaram a se envolver nas aulas e nos jogos,
juntamente com seus filhos e relataram ter aprendido novos conteddos. Essa ampliacdo do
ambiente e dos elementos envolvidos no momento de aprendizagem também foi satisfatoria a
nivel comportamental, na medida que alguns estudantes se sentiram menos inibidos na
companhia acolhedora dos pais e colegas de turma em momento muito delicado por conta das
limitagdes impostas pela pandemia.

“AguAloca” e “Ter’Aguas”

Outras propostas pedagdgicas, resultantes da modelagem de jogos de interpretacdo de
papéis (RPG), foram discutidas por Ducrot et al. (2008), como experiéncias de aprendizagem
coletiva. Diferente das citadas anteriormente, os jogos “AguAloca” e “Ter’Aguas” foram
desenvolvidos durante a realizagdo do Projeto “Negowat” (“Facilitacdo de negociagdo sobre
gestdo de dgua em area periurbana”) que testou o uso de jogos digitais de interpretacao de
papéis para as decisdes coletivas sobre areas de interesse do projeto.

Os RPGs foram pensados como jogos de governanca, com o objetivo de reproduzir,
realisticamente, determinada situacdo social, com complexidades das discussdes entre
agentes. Segundo os autores, tais jogos requerem ampla preparacdo dos jogadores para a
incorporagdo dos papéis e para o conhecimento da situacéo escolhida.

A priori, o jogo “Ter’Aguas” foi desenvolvido em tabuleiro, mas, segundo os autores,
esse formato foi alterado por ter sido avaliado como “pouco lidico, ¢ adequado apenas para
uso didatico” (DUCROT et al., 2008, p. 366), uma vez que ndo permitia a geracdo de
variaveis em questdo. Esses empecilhos foram supridos na versdo computadorizada do jogo.

Em ambos os jogos, as plataformas digitais propunham jogos de RPG como “modelo
da realidade”, ndo mais como uma abstracdo da realidade. Nesse viés, as narrativas e cenarios

construidos, em meio digital, buscavam ilustrar o processo de mediacdo entre agentes para
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gestdo de duas situacbes ambientais na bacia hidrografica do Alto Tieté, na Regido
Metropolitana de Sdo Paulo (inspirado em um modelo europeu de simulacdo), relativas a

gestdo de agua e os seus impactos na qualidade dos mananciais:

i) a relacdo entre mercado fundidrio, situacdo de moradia, acesso a servicos de
saneamento e controle da qualidade das &guas superficiais, aliada as questdes de
planejamento e uso do solo e do desenvolvimento local; e ii) as tensbes da gestdo
conjunta da quantidade e da qualidade da &gua no planejamento de seu uso no
ambito da bacia hidrografica (DUCROT et al., 2008, p. 357).

Os jogos foram modelados em uma base computadorizada, em que dindmicas
geogréficas e biofisicas sdo simuladas em um modelo computadorizado que permite
mensurar, rapidamente, impactos das mudangas de uso do solo, na qualidade da agua do
reservatério. Apesar de objetivarem serem um retrato fiel da realidade, os autores reconhecem
a importancia do distanciamento da realidade, promovido pela criacdo do cenario virtual, a

todos os jogadores na medida em que essa estratégia

“[...] permite um afastamento das ligacdes pessoais com o ambiente. Abre espaco
para a redefinicdo dos outros niveis de discussdo, enquanto a prépria atuagdo obriga
os jogadores a formalizar explicitamente as suas relagBes, permitindo que sejam
analisadas” (DUCROT et al., 2008, p. 367).

Foi elaborado o seguinte modelo subjacente, a partir da experiéncia do jogo de RPG
“AguAloca™:
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Figura 01. Modelo subjacente do jogo “AguAloca” criado para ressaltar as dindmicas dos Atores e a conexao
com recursos ambientais Fonte: Ducrot et al. (2008, p. 365).

Proteger contra enchentes

Como pode ser visto no modelo esquematico, o jogo “AguAloca” estabelece uma
gama complexa de relagbes entre os atores (entidades interpretadas pelos jogadores) e a
gestdo de recursos hidricos que prometem ser explicitadas durante a pratica do jogo. Segundo
Ducrot et al. (2008, p. 365), a criacdo desse modelo subjacente foi desenvolvida por

participantes do projeto, apds a realizagdo de oficinas com o grupo de representantes de



62

moradores de bairros populares locais da area de estudo e apds reunibes com representantes
do subcomité da bacia hidrogréafica, assim como pesquisadores para auxiliar na criacdo de

estratégias de gestdo e indicadores socioambientais.

Cabe ressaltar alguns apontamentos com relagdo a metodologia de ambas as
experiéncias de jogo computadorizado para ensino sobre gestdo de recursos hidricos:
Primeiro, a importancia da revisao bibliografica - e da revisao bibliografica curricular no caso
da pratica em escolas = - para estudo de aspectos dos temas a serem abordados e da realidade
representada. Segundo, uma das etapas mais delicadas na opinido de Ducrot et al. (2008), o
cuidado na elaboragdo do jogo, sua modelagem e preparo do ambiente de simulagdo que € tdo
importante quanto 0 momento de jogar. 1sso porque a modelagem de jogos digitais e jogos de
RPG requerem o envolvimento de diversos especialistas de campos diferentes
(Desenvolvimentos de softwares, docentes, web designers, dentre outros), necessitando a
capacitacdo desses profissionais, a partir de trabalhos de campo, por exemplo, para que
consigam integrar seus conhecimentos e alcancar um retrato satisfatorio da situacdo a ser

simulada de sensibilizacdo dos atores. Os futuros jogadores:

Mais do que mera ferramenta didatica simples ferramenta didatica, pressupbe-se que
haja uma aceitacdo do jogo pelas diferentes partes envolvidas no processo de
discussdo, independentemente do nivel de formacéo ou area de atuagdo. Colocam-se
em questdo o conteido do jogo e a integracdo das diferentes perspectivas e
conhecimentos: locais, técnicos ou cientificos; além da propria metodologia de
elaboracdo dos jogos (DUCROT et al., 2008, p. 356).

Isso é defendido por Santos e Silva (2009), ao enfatizar a atencdo aos fundamentos
hipertextuais das TDICs, no contexto de aprendizagem ubiqua.

Ducrot et al. (2008) também salientam a importancia de pensar o desenvolvimento de
materiais de suporte ao jogo como manuais, como, por exemplo, a definicdo do formato da
plataforma do jogo ou tabuleiro. A fase de testes e avaliagdo do jogo também se faz
importante para aprimoramento do jogo antes apresentacdo aos jogadores (essas simulacoes
podem ser feitas entre componentes da equipe de desenvolvimento do jogo).

Por fim, Ducrot et al. (2008) enfatizam a importancia em adequar a linguagem para
apresentacdo dos elementos do jogo ao publico-alvo, nos momentos de apresentagdo da
narrativa de sensibilizacdo e das regras que compdem o universo criado, para prover um
conjunto de informagfes minimas, suficientes para atuacdo do jogador, ao representar um
papel que ndo lhe é familiar:

Um jogo complexo demanda necessariamente uma fase de preparagdo para a
apreensao do cendrio virtual, o que pode até ser mais importante que o proprio jogo.
Existe também a tendéncia de perder seu carater ludico, elemento fundamental para
facilitar a mobilizacdo dos atores e o desenvolvimento da discussao num espacgo sem
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conflito. Sobretudo, modelos complexos acabam por perder suas capacidades
explicativa e analitica. Conseqiientemente, o desafio na elaboragdo dos jogos,
quando o propdsito é seu uso em processo de modelagem de acompanhamento,
reside no equilibrio entre a reproducdo de elementos da realidade e sua simplificagdo
para os tornar compreensiveis (DUCROT et al., 2008, p. 368).

Dessa forma, além do apoio da proposta elaborada e da plataforma criada por Lupetti
(2022), também seria interessante que o docente que fosse aplicar o jogo “TerrV-Yby e a 52
dimensdo”, pudesse contar com uma equipe multidisciplinar para pensar, em conjunto, a
adaptacdo e abordagem das TFNs escolhidas e a adequacdo da linguagem do jogo ao publico-

alvo, para tornar o aprendizagem um momento proveitoso, ludico e divertido!

3.5. O jogo digital “TerrV-Yby e a 52 dimens&do” como linguagem no ensino de
TFNs

Conforme afirmado na sessdo anterior, ha um conjunto de aspectos essenciais para o
sucesso da criacdo e pratica de determinado jogo, como metodologia ativa para ensino e
aprendizagem: a defini¢cdo dos elementos, do universo que compdem a narrativa construida
para o jogo; estabelecimento de limites espaciais e temporais e definicdo de um conjunto de
regras para o jogo. Processualmente, Ducrot et al (2008), Barbosa, Martins e Khun Junior
(2018)indicam que a sensibilizacdo dos jogadores é um item crucial para seu engajamento,
assim como a orientacdo competente sobre as regras e conducdo do jogo por parte do(a)

docente ou mestre.

A versdo beta do jogo encontra-se disponivel on-line'®. Como é possivel ver na pagina
do jogo e nos anexos deste trabalho, alguns dos principios dos jogos de RPG no jogo “TerrV-
Yby e a 5* dimensao” foram elaborados em uma narrativa de motivacdo da personagem, em
forma de carta de apresentacdo da mesma e apelo para engajamento dos jogadores (Anexo 1).
A narrativa de base e a carta de sensibilizagdo criada partem da apresentagdo da existéncia de
um avatar, Yby, habitante de um universo paralelo, cujo espago geogréafico é espelho do lugar
de convivio comum dos estudantes: o entorno onde se situa a escola em que o jogo é
praticado. Callai (2010) classifica 0 entorno como cotidiano dos estudantes, abarcando a rede
de relacdes e espacialidades existentes em seu convivio, ou seja, remete a proximidade ou
delimitacdo espacial e desse lugar comum, o professor que aplicar o jogo, atuard como mestre
escolhendo o cenério e a situacdo geografica (BRASIL, 2018; ASCENSAO, 2020) de pano

de fundo da narrativa que se desenrolara no jogo.

®Disponivel para acesso na pagina de internet: “https:/aster.dev.br/YbyGame/index.html”.
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Dessa forma, o papel do professor no jogo € ser o “mestre” do jogo, incumbido de
adaptar a narrativa de base da personagem, a partir da escolha de uma situacdo geografica a
ser apontada pela personagem, na carta para investigacdo da turma, ou seja, cabe ao professor,
portanto, estabelecer regras e limites secundarios que favoregam uma aprendizagem
contextualizada da realidade a ser investigada no contexto de aprendizagem ubiqua, salvas as

caracteristicas do ano escolar de aplicacdo do jogo.

Para compreender a légica de alguns elementos praticos do jogo, faz-se necessario
abordar cada um deles. O primeiro é o termo HP (health points) — sigla usual, na linguagem
de jogos, para designar o nivel de vitalidade de um avatar (personagem) de um jogo. O HP do
avatar Yby € composto pela complementacdo dos seguintes elementos: Solo (terra); Fauna e
flora (vida); Hidrografia (dgua); e Atmosfera (ar). Esses elementos naturais, existentes no
espaco geografico do jogo, sdo refletidos no espaco geografico de estudo dos estudantes,
sendo mais um reforco do principio da conexao.

A ligacdo entre espaco fisico e sociedade-individuo é enfatizada no jogo, com o intuito
de enfatizar o elo entre aspectos fisico-naturais e humanos do espaco habitado, ou seja, essa
ligacdo traz uma reflex&@o sobre o principio da conexdo estabelecida, ndo sé dentro do mundo
de Yby, mas também a realidade dos estudantes, 0 mesmo acontece com 0s elementos
fisicos-naturais, existentes no lugar de vivéncia do grupo, e a conexdo com outros elementos
estdo ou estiveram relacionados a situacdo geografica, observada no momento presente.

Criado no contexto de aprendizagem ubiqua (SANTAELLA, 2013), o jogo “TerrV-
Yby e a 5* dimensdo” pode ser entendido como um dispositivo didatico que se apropria de
elementos das TDICs, propiciando experiéncias de aprendizado hibridas e multimodais. Dessa
maneira, mais que uma mera ferramenta para uso, sua apropriacdo, como dispositivo, permite
gerar um conjunto infinito de possibilidades e resultados, tanto em decorréncia da relacdo
dialdgica entre dispositivo e o usuario (TONETTO e TONINI, 2018), quanto do potencial de
“comunicagdo/ensino criativo” e na ‘“expressdo/producdo criadora” (OLIVEIRA JR.;
GIRARDI, 2011) das narrativas que podem ser construidas pelo mestre, e pela turma, durante
0 jogo.

Uma das primeiras ideias para o jogo era dividir a turma em dois grupos: o primeiro
grupo buscaria identificar e pontuar areas de dano (fragilidade), no espaco de estudo, a partir
dos elementos apresentados como base da vitalidade do personagem (terra, vida, agua e ar), 0s
achados serdo apresentados em sala de aula, em um terceiro momento do jogo: o “combate”

entre 0s grupos. Para esse grupo, quanto mais danos fossem apontados, mais 0 grupo estaria
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em vantagem, em relacdo aos outros, para ganhar o jogo. Em contrapartida, o outro grupo
buscaria investigar, pensar e propor, a partir das fragilidades encontradas, elementos de
equilibrio, no local de vivéncia, que poderiam somar pontos positivos no HP da personagem e
intervenc0es para restauracdo dos danos investigados.

Para exemplificar a contabilizagcdo dos pontos, danos no elemento “terra” podem ser
advindos da impermeabilizacdo dos solos no bairro da escola, em uma situacdo geografica
hipotética que, por sua vez, interfere na dindmica hidrografica local (queda do elemento
“agua” também), pela diminui¢do da areca de recarga de mananciais e pelo impacto no
escoamento sub e superficial de 4gua. Os danos poderiam ser decorrentes de contaminagdes
quimicas fluviais que infiltraram no solo - - o0 que enfatiza a conexdo entre os elementos
componentes do HP de Yby. Um exemplo de conexao entre o elemento “vida” e “terra” em
desequilibrio seria a degradacao do solo pela lixiviacdo de nutrientes, devido a exposicao, por
perda de vegetacdo natural, dentre outros inimeros danos que podem ser discutidos ao longo
do jogo, se identificada a ocorréncia deles.

O segundo grupo poderia abordar também, por exemplo, os pontos de “restauragdo”,
por intervencdo em eventos de despoluicdo de algum manancial, reabilitacdo de areas de
recarga de mananciais, matas ciliares, reflorestamento, salvaguarda de areas de protecdo
ambiental e inovacgdo consciente (agrofloresta, permacultura). Pensando na jogabilidade, seria
interessante que tanto pontuacbes do estado de conservacdo, quanto das propostas de
intervencdo, estivessem igualmente proporcionais, para que ambos 0s grupos tivessem a
possibilidade de “vitdria”.

Os exemplos citados acima, assim como a situagdo proposta no Anexo 2,580 apenas
opcbes de abordagem no estudo de situagbes geograficas para ensino de TFNs, outra
possibilidade, seria o professor optar por dividir a turma em grupos por elemento do HP de
Yby — terra, vida, agua e ar — e guia-los para que, ap0s a apresentacdo da carta de abertura do
jogo, cada grupo ficasse incumbido de construir o “quebra-cabegas” (a parte do todo que
compde a situacdo investigada pelo estado de conservacdo dos elementos fisico-naturais),
relacionando-os ao elemento que seu grupo foi designado a investigar. Dessa forma, juntos
seriam capazes de compreender a ligacdo entre os elementos que compdem o HP de Yby e o
nivel de vitalidade dela.

Nessa alternativa ao invés de criar grupos com objetivos opostos, 0s estudantes
poderiam, aos poucos, construir, coletivamente, um mapa tematico digital que permite a
contribuicdo simultdnea de varias pessoas conectadas, de forma on-line, por computadores,

tablets ou celulares, caso possuam acesso. Seria possivel, ainda, optar por uma abordagem néo
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digital, construindo um mapa tematico em cartolina (ou papel) que possibilitasse a
visualizacdo e colaboracdo coletiva da turma com a expressdo cartografica do mapeamento do
HP de Yby e, logo, dos pontos de destaque dos elementos fisico-naturais, do lugar
investigado.

Todavia, a possibilidade de dividir a turma em dois grupos opostos (ou ainda em
menores grupos) evidenciaria a competitividade entre os individuos. No entanto, essa
perspectiva rompe com o principio de conexao: os estudos sobre jogos de papéis trouxeram o
embasamento necessario para sustentar a substituicdo da perspectiva competitiva pela
colaborativa, através da divisdo de grupos por elementos, mais focada na cooperacdo intra e
entre 0s grupos e na conexdo entre os elementos do HP da personagem, conforme defendem
Saldanha e Batista (2009) e Schlemmer (2014, 2018), a respeito da perspectiva de
“Colaboragdo e Cooperagdo” em processos de gamificagdo do ensino, 0 que também é
evidenciado em momentos criticos de “TerrV-Yby ¢ a 5* dimensao”, para impedir que o jogo
acabe, caso qualquer um dos elementos do HP da personagem “zere” (conforme regras
estabelecidas no manual do jogo em anexo).

No jogo aqui proposto, 0 senso investigativo dos estudantes foi instigado no momento
dedicado as buscas. Segundo Callai (2010), a pesquisa, em ambiente escolar, € uma

possibilidade de busca para investigacao e producédo de conhecimento,

Um conhecimento que sirva para a vida do aluno, tanto na perspectiva de se
reconhecer como um sujeito possuidor de uma identidade e que perceba seu
pertencimento, como no desenvolvimento cognitivo que lhe permita ler o mundo,
trabalhar nele tendo as condi¢des necessarias para viver de modo digno (CALLAI,
2010, p. 36).

A producgdo de conhecimento, unida a postura proativa dos estudantes, durante o
processo investigativo, poder promover a problematizacdo dos contetidos durante a escolha e
interpretacdo de informacGes provenientes de diferentes fontes, mobilizando, assim, varias
competéncias e habilidades de uma sé vez, em prol da cidadania (SANTOS; COSTA; KINN,
2010).

A busca pela compreensdo do modo de vida das pessoas, suas agdes, costumes e
intervencdes no meio, afetam, (in)diretamente, o espaco geografico de convivéncia, o qual é
promovido e, altamente, estimulado a cada rodada do jogo, seja na descricdo de elementos
fisico-naturais presentes, na indicacdo de fendmenos e impactos socioambientais futuros ou,
ainda, na intervengao para mitigagdo e restauragdo de espagos “atingidos pelo vilao”, ou seja,
esse espaco é modificado pelo fomento a intervencdo critica, a favor da manutencdo e
melhoria de sua condicdo fisica e, logo, da melhoria da qualidade de vida daqueles que,

cotidianamente, ali (con)vivem.
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Para que 0s objetivos acima descritos sejam alcancados, Callai (2010) defende ser

fundamental que cada sujeito,

[...] consiga abstrair daquilo que é o dia a dia de sua vida, das questbes que
acontecem no lugar em que ele vive. E, desta forma refletir se distanciando das
acOes corriqueiras para perceber que os acontecimentos ndo sdo simplesmente do
acaso, mas que o mundo é construido socialmente, cada um realizando a sua parte —
fazendo algo ou ndo fazendo nada. SO assim é possivel compreender as coisas
historicamente situadas e construidas no cotidiano da vida (CALLAL, 2010, p. 29).

Jogos de RPG, como afirmam Saldanha e Batista (2009), podem ser um 6étimo
exercicio de distanciamento da realidade vivida, seja por sua natureza teatral ou pela
possibilidade de criagdo de narrativas sobre situacdes geograficas que se aproximam da
realidade vivida. A melhora do raciocinio para uma compreensdao logica do jogo, do
desenrolar da narrativa, favorece a anélise critica dos espacos geograficos e, logo, da
compreensdo dos elementos fisico-naturais e da interconexdo entre eles e a sociedade no
prototipo criado.

Dessa forma, como ja defendida anteriormente, a abordagem suscita mobilizar
elementos culturais presentes no cotidiano dos estudantes, em prol da construgdo do
pertencimento e identidade dos jogadores, elementos primordiais a transformacdo da
realidade, a partir da producdo de sentidos, ou seja, para promocdo de praticas sociais
insurgentes (STRAFORINI, 2018) e, por consequéncia, a formacdo integral dos estudantes.

Contudo, nem s6 do cotidiano praticado, o ensino é composto: para agir, de forma
insurgente, é importante que o sujeito conheca 0 meio que estudado por ele, “diante da
enorme quantidade de informacdes a que tem acesso cotidianamente, € necessario que ele
saiba lidar com os elementos dessas informacgdes que séo a base para a formacao de juizos, de
conceitos, de opinides, de principios e de valores” (SANTOS; COSTA; KINN, 2010, p. 45).
Portanto, o aprendizado sobre conceitos é tdo importante quanto o cotidiano dos estudantes.

Segundo Ascensédo e Valadédo (2017,), conceitos auxiliam na identificacdo de coisas e
sua organizacdo sistémica. Portanto, sdo basilares a organizacdo de principios e informagdes
no ensino de questdes de ordem geografica e, mais que apenas buscar por solucBes, sua
apresentacdo clara torna-se essencial ao sucesso do jogo para ensino de TFNs.

Para ndo deixar de colocar elementos conceituais em pauta, em detrimento da
ludicidade da proposta de jogo, a criagdo das cartas-coringa no dispositivo “elo” foi pensada
como uma forma ladica de introduzir e apresentar aos estudantes um conjunto de conteudos
“chave” para a dindmica. Esse mecanismo foi proposto como amparo tedrico-conceitual aos
conteldos abordados e habilidades mobilizadas durante a pratica do jogo, uma tatica que pode

instigar, ainda mais, as buscas e a criacdo de propostas de intervencao no local.
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Por fim, faz-se ainda necessario mencionar que, embora 0s estudantes sejam o
publico-alvo, outros sujeitos, como professores e educadores aplicadores, também poderiam
ser estimulados a buscar (re)conhecer o lugar em que convivem, uma vez que eles possuem
um papel fundamental em etapas cruciais do jogo: desde a preparacdo da situacao, contexto
ou lugar escolhido para pano de fundo da histéria - a partir dos conceitos e contetdos de foco
de abordagem, até a mediacdo da pratica didatica. Depreende-se, portanto, que a identificacéo
prévia dos elementos do espaco geografico que compordo o HP de Yby, por parte do
professor, e a pontuacdo geral do jogo, seja crucial ao bom desenrolar dos momentos dele.

Por outro lado, é necessario reconhecer que a escolha de incluir a modelacdo do jogo
“TerrV-Yby ¢ a 5* dimensdo” a realidade escolhida pelo docente, da forma como o protétipo
se encontra, no presente trabalho, pode ser benéfico, uma vez que as caracteristicas e as
subjetividades de cada lugar permitem que 0 jogo seja adequado ao contexto vivido pelos
estudantes, no entanto acabam atribuindo grandes responsabilidades ao docente. Portanto,
essa estratégia talvez precise ser repensada de uma maneira mais eficiente e pratica, deixando

um conjunto limitado de “cenarios” de jogo (contextos ficticios), para escolha do professor.

3.5.1. Possibilidades e limites do jogo

Tanto a ficha do jogo “TerrV-Yby e a 5* dimensdo” (Anexo 1), quanto o manual criado
para os jogadores (Anexo 3), foram elaborados, levando em considera¢do a importancia de
uma abordagem integrada de temas e habilidades que podem ser mobilizadas, atribuidas a
outros componentes curriculares como Educacgéo Fisica, Lingua Portuguesa e Artes (BREDA;
PICANCO, 2011; ASCENSAO; VALADAO, 2014; MORAIS, 2014; BRASIL, 2018).

Para exemplificar como o docente pode se apropriar do “TerrV-Yby e a 5% dimensao”,
um exemplo de situacdo geografica foi elaborado, para investigacdo com estudantes do 6° ano
do Ensino Fundamental (Anexo 2).

Nessa situacdo,, embora estejamos propondo um jogo para de ensino de TFNs, dentro
do componente curricular de Geografia do sexto ano do Ensino Fundamental, em uma
primeira analise, a linguagem escolhida (o jogo “TerrV-Yby e a 5* dimensao”) estd contido
apenas na unidade tematica “brincadeiras e jogos” da Educagdo Fisica, que versa sobre a
apropriacdo de “jogos eletronicos”, como dispositivo de ensino, a partir do exercicio da
habilidade “EF67EF01” (BRASIL, 2018) de experimentacdo de jogos eletronicos pelos
estudantes, a partir do respeito e valorizagdo dos “sentidos ¢ significados atribuidos a eles por
diferentes grupos sociais e etarios” (BRASIL, 2018, p. 233). Ou seja, o jogo é visto enquanto

“meio para se aprender outra coisa” (BRASIL, 2018, p. 214), essa perspectiva é capaz de
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produzir sentidos e significados plurais aos estudantes, desde o gosto ou ndo por jogos, 0
possivel interesse por aprender através desse canal, por essa linguagem e pelos sentidos
atribuidos as percepgdes sobre o lugar estudado e a relagao do sujeito com esse lugar.

Ainda sobre linguagens, embora a habilidade (EFO9LPO01) que fala sobre capacidade
de,

Analisar o fendbmeno da disseminacdo de noticias falsas nas redes sociais e
desenvolver estratégias para reconhecé-las, a partir da verificacdo/avaliacdo do
veiculo, fonte, data e local da publicacdo, autoria, URL, da analise da formatacao, da
comparacdo de diferentes fontes, da consulta a sites de curadoria que atestam a
fidedignidade do relato dos fatos e denunciam boatos etc. (BRASIL, 2018, p. 177).

Esteja elencada para ser exercitada como objeto de conhecimento de estudantes apenas
no 9° ano do ensino fundamental, em um mundo em que os estudantes lidam com o acesso e 0
facil compartilhamento de informac6es, por vias digitais, de forma, cada vez mais, intensa e
precoce, € possivel afirmar que essa habilidade possa ser objeto de aprimoramento também
com estudantes do inicio dos anos finais do Ensino Fundamental, uma vez que “TerrV-Yby e
a 5* dimensdo” mobiliza essa habilidade, ao atentar os alunos sobre a ndo disseminacéo de
fake News, para contabilizacdo dos pontos, nas primeiras abordagens.

Por fim, no que tange as possibilidades e limites do jogo “TerrV-Yby e a 5%
dimensdo”, Schlemmer (2018) sugere o uso de diarios de bordo, como metodologia de
avaliacdo. Embora esse elemento néo tenha sido aplicado no jogo aqui proposto, percebe-se
que a avaliacdo e compartilhamento das percep¢des nao contemplou, integralmente, os
estudantes mais timidos que ndo se sentiam confortaveis para compartilhar suas percepcdes,
ao longo do jogo, com o restante do grupo, mesmo nos momentos dedicado a isso. Com o
diario, o professor poderia obter informac6es mais sutis de cada momento e conseguiria
pensar novas estratégias de condugao da pratica em curso, para melhorar o aproveitamento da

experiéncia e adequacdo as demandas do grupo de estudantes praticantes.

Ademais, no quesito de jogabilidade, o formato beta do jogo ainda carece de
aprimoramentos em algumas funcionalidades digitais, como a automatizagdo de toda métrica
das regras, a depender das condicionantes em questdo no jogo. O dispositivo “elo”, por
exemplo, pode converter dois tipos de pontuacdo, a depender da “arma” escolhida para
acionamento no combate do grupo em estado critico, mas essa légica ainda ndo foi
implementada na estrutura do jogo. Outro dispositivo ainda ndo implementado no jogo é um
menu, em que o professor, ou o0 mestre aplicador do jogo, podera manipular os pontos de
jogo, caso precise. Por fim, por questdes de performance, o jogo carece do implemento do

trabalho em “sessdes” (termo utilizado para designar um método de codificacdo do jogo que
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permite que informacBes registradas na pagina sejam armazenadas para uso posterior) isso
permite que, em caso de queda de conectividade por exemplo, ou quando o usuario deseje
retomar do ponto onde parou o jogo em outro dispositivo ou em outro momento que lhe
convir, o avanco do jogo sera salvo na pagina que o exibe, fazendo um paralelo a atividades
cotidianas, este mecanismo se assemelha ao acesso continuo a documentos eletrénicos
editados on-line em qual qualquer dispositivo que estejamos logados, ou que tenhamos o link

e permissdo para edicdo do documento.
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CONSIDERACOES FINAIS

Se 0 ato de ensinar se faz mais potente quando passa a fazer sentido aqueles
envolvidos no processo de aprendizagem, talvez uma das maiores motivagdes do presente
trabalho esteja na possibilidade de, de alguma forma, pensar meios de produzir visdes de
mundo, transformadoras da realidade. No contexto atual de crise econémica, politica e de
cerceamento de direitos sociais, isso se torna ainda mais valido, mais do que apenas palavras
bonitas, se torna insurgente ensinar Geografia para a cidadania (MORAIS, 2011a; MORAIS,
2014; PEZZATO, 2018; STRAFORINI, 2018) e poder contribuir com a formacéo integral de
estudantes, transformando, assim, a sociedade que nos cerca.

Do “problema” do ensino de TFNs na Educacdo Béasica (MORAIS, 2011a; 2011b;
2014), surgiu a possiblidade de pensar experiéncias ludicas, significativas e contextualizadas
ao cotidiano dos estudantes (FERRACO, 2007; CALLAI, 2010; BREDA; PICANCO, 2011;
MORAIS, 2011; 2014; CASTELLAR; STEFENON, 2015 e GARCIA; AZEVEDO
BOTELHO, 2020), no contexto de aprendizagem ubiqua pela investigacdo de situacdes
geograficas (SILVEIRA, 1999; ASCENSAO, 2020).

No campo do estudo das linguagens, outras diretrizes foram encontradas para o
alcance dos objetivos desse trabalho. Em meio ao avanco da difusdo das TDICs e dos
“desafios da ubiquidade para a educagdo” (SANTAELLA, 2013), levantou-se a hipotese de
apropriacdo das TDICs para ensino de Geografia e de TFNs “fazendo as pazes” com a
tecnologia, a partir da apropriacdo desinstrumentalizada delas (TONETTO; TONINI, 2018)
como dispositivos e ndo como meras ferramentas, a partir da aplicagdo da linguagem dos
jogos (SANTOS; COSTA; KINN, 2010; OLIVEIRA JR.; GIRARDI, 2011; ALVES, 2016),
quanto ao potencial de “comunicagdo/ensino criativo” e de “expressdo/produgdo criadora”
(OLIVEIRA JR.; GIRARDI, 2011) das narrativas que podem ser construidas, durante a
pratica de jogos didaticos.

Foram realizadas inferéncias sobre o processo de gamificacdo de ensino, discutidas em
Breda (2020), Ducrot et al. (2008), Santos e Silva (2009), Castellar e Vilhena (2010),
Castellar, Vilhena e Sacramento (2011), Santos, Costa e Kinn (2010) e Schlemmer (2014,
2015, 2016, 2018), dentre outros autores, assim como nos estudos de caso apresentados no
quarto capitulo do TCC.

Os estudos demostraram gque 0s jogos sao elementos comuns no cotidiano de criangas
e jovens, principalmente em fase de escolarizacéo, e trazer essa linguagem para o ensino pode
ser muito proveitosa. Em especial, destaca-se 0s jogos de RPG, no ensino de TFNs
(DUCROT et al., 2008; SALDANHA; BATISTA, 2009) que, por serem considerados como
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algo livre, que parte de uma abstracdo da realidade, principalmente quando elaborados e
jogados sob uma perspectiva de “Colaboragdo e Cooperagdo” (SALDANHA; BATISTA,
2009; SCHLEMMER, 2014, 2018). Da metodologia de projetos e gamificacdo do ensino pela
linguagem dos RPGs, buscou-se ressaltar a importancia da formulacdo de questbes pelo
proprio sujeito na construcdo e significacdo dos seus conhecimentos e avaliacdo da
aprendizagem como processo, em etapas que seguem 0 jogo, ndo apenas no momento final.

Portanto, 0 jogo “TerrV-Yby e a 5* dimensdo” foi criado como uma proposta de
ensino, materializada no site criado por Lupetti. Sua natureza aberta possibilita a criacdo de
novas e maultiplas outras narrativas na investigacdo de situagcdes geogréficas. Assim como
houve uma parceria entre diferentes areas para elaboracdo do jogo, seria muito proveitoso se
os docentes que utilizarem esse jogo, pudessem contar com uma equipe multidisciplinar, para
pensar também a adaptacdo e abordagem das TFNs e a adequagao da linguagem do jogo ao
publico-alvo, para tornar o momento de aprendizagem proveitoso, ludico e divertido!
Contudo, como mencionado, faz-se necessario reconhecer que o formato aberto do jogo pode
sobrecarregar o professor aplicador que assumird varias atribuicGes para viabilizagdo da
experiéncia, j& que cabe a ele a adaptacdo da narrativa de base as situacdes geograficas
escolhidas.

As leituras sobre o estudo de linguagens para ensino de Geografia possibilitaram o
questionamento sobre a permanéncia da linguagem escrita como principal veiculo para
apresentacdo deste TCC, ao invés de pensar outras formas para protagonizar a elaboragédo
sistematica do jogo (ainda em formato beta) ou sua apresentacdo ao docente que estiver
disposto a coloca-lo em destaque durante suas aulas sobre as teméticas abrangidas por este
trabalho, mas reconheco o esforco e a magnitude dos resultados obtidos na apropriacdo da
linguagem dos jogos de RPG para a criacdo do universo e l6gica do jogo “TerrV-Yby e a 52
dimensao”.

Por fim, ressalto a importancia do incentivo a colaboracdo entre professores e corpo
pedagdgico escolar para tracar estratégias interdisciplinares e transdisciplinares, e acrescento
que, muitos dos temas aqui abordados, podem ser aprofundados em estudos futuros. Mais do
que isso, aproveito a oportunidade para sugerir e incentivar que mais projetos, jogos e
materiais pedagdgicos, criados em contexto académico, ultrapassem a barreira da teoria e
sejam levados ao campo da pratica, na extensao universitaria, na residéncia pedagogica (que
na UNICAMP ¢ interdisciplinar com os colegas da Educacdo Fisica), PIBID e em tantos
outros projetos de ensino, para que sua finalidade se torne pratica e ganhe novos sentidos e

significados.
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ANEXO 1

Ficha Técnica do jogo aos educadores/aplicadores

Titulo: Terrv-Yby e a 52 dimensao

Subtitulo: O elo entre aqui e a T(t)erra.

Publico-alvo: Estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio.
Tempo estimado para realizar a atividade: Minimo de 4 aulas (a duracdo pode ser

estipulada pelo(a) docente, a depender do objeto de estudo escolhido para abordagem).

Objetivo Geral: Exercitar a habilidade dos estudantes de identificar e conectar
Tematicas Fisico-naturais (TFNs), componentes do curriculo de ensino de Geografia dos anos
finais do Ensino Basico, de acordo com a curricularizagdo vigente e a escolha do(a)
professor(a), a partir do lugar de vivéncia dos estudantes (ou algum outro espaco geografico
escolhido para ser o ambiente do jogo). Essa combinacdo de linguagens, metodologias e
conceitos visam, potencialmente, contribuir a formacdo integral dos estudantes e fomentar

praticas sociais insurgentes, ou seja, praticas para a cidadania.

Objetivos especificos: Mobilizar habilidades cognitivas do conhecimento, de
estudantes do 6° ano do Ensino Basico, integrando o contexto de vida dos estudantes e objetos
de conhecimento almejados, a partir do estudo de TFNSs.

Depreende-se que uma abordagem integrada e cooperativa (DUCROT et al., 2008;
SALDANHA; BATISTA, 2009; BREDA; PICANCO, 2011, 2018; ASCENSAO;
VALADAO, 2014; MORAIS, 2011a, 2011b, 2014; SCHLEMMER, 2014, 2018; BREDA,
2020) tenha como objetivo principal trabalhar o principio da conexdo, também ressaltado na
BNCC (BRASIL, 2018), por exemplo, ao mencionar a conexdo entre fendbmenos geogréaficos
como carater intrinseco na interacdo entre fenémenos independe da distancia de ocorréncia
desses eventos. Assim, o0 jogo parte da mobilizagdo dos estudantes pelo estabelecimento de
um elo, ou seja, de uma conex&o entre suas realidades e a do avatar, dentre outras conexdes
que podem vir a se delinear na subsuperficie dos fatos, contextos, conceitos e temas.

Com o objetivo de contribuir ao alcance das competéncias dessa fase de escolarizagado
e a formacdo integral dos(as) estudantes, essa pratica, voltada ao exercicio da cidadania, une a
apropriacéo de jogos, elemento comum do contexto de jovens estudantes, como metodologia

de ensino de TFNs.
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Metodologia: Pratica de um projeto de aprendizagem gamificado (SCHLEMMER,
2014, 2018), ou seja, 0 uso de jogos multimodais em sala de aula, em um prototipo aberto a
adaptacdo as demandas da turma.

Habilidades cognitivas mobilizadas: Por ter uma abordagem integrada, o jogo pode
proporcionar a mobilizacdo de habilidades componentes da BNCC (2018), dentro e fora da
area de ensino de Geografia a depender da fase escolar a ser aplicado. Por se adequar a
diversas faixa-etarias (anos finais do Ensino Fundamental e Ensino médio), a selecdo de
habilidades a serem mobilizadas e a situacdo geografica (SILVEIRA, 1999; ASCENCAO,
2020) fica a critério do docente, aquele que atuara como “mestre”, adaptando a narrativa de

sensibilizacdo as necessidades, a fim de favorecer a experiéncia de aprendizagem.

Recursos utilizados:

e Interface digital do jogo alocada em uma pagina de internet, para visualizagcdo dos
elementos e para manipulacéo das rodadas do jogo, pelo(a) docente:

o 4 barras de energia (terra, vida, agua e ar), representando 4 barras de HP
(health points) que servirdo de base para a dindmica de combate ao vildo;

o Botbes de controle da interface, para atribuicdo de pontos positivos ou
negativos, em cada rodada do jogo;

o Um dado triedro virtual, para sorteio de cada tipo de ponto em jogo por
rodada;

o A animacdo da personagem;

o A base para mapeamento esquematico dos elementos e fenbmenos apontados
pelos grupos (dentre outros possiveis elementos textuais e visuais que
comp&em a pagina do jogo);

e Conjunto de “cartas-coringa” para o dispositivo, “elo” criado como mecanismo de
incentivo a colaboracgdo entre grupos durante momentos criticos, uma vez que, muitas
das cartas, descrevem fendmenos que impactam mais de um elemento do jogo. Assim,
0s conhecimentos dessas informacdes e a conexdo estabelecida entre os fendmenos e
elementos apontados pode ser crucial para combater o inimigo comum e, logo,
equilibrar o HP de Yby;

e Dispositivo eletrénico (computador, notebook ou celular) conectado a um projetor de
slides para o professor apresentar o jogo em sala de aula;
e Dispositivo(s) eletrénico(s) - como computadores, notebooks ou celulares - com

acesso a internet, para as buscas dos estudantes em laboratério de informatica e
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interacdo entre a turma, bem como a apresentacao das evidéncias para 0s pontos (caso
existente na unidade escolar de aplicacdo do jogo);

e Papéis, cartolinas e/ou um jamboard para suporte no mapeamento do contexto
investigado (se optado pelo(a) docente e a turma, uma vez que na pagina do jogo ja
existe um espaco para alocagdo dos elementos observados);

e Canetas, lapis e demais materiais para escrita e desenho criativo.

Resultados almejados: Aprimoramento das habilidades mobilizadas para alcance das
competéncias do componente curricular geografico, contribuindo & formacéo integral dos
estudantes de Ensino Basico - anos finais, mais especificamente do 6° ano. Sobretudo no que
tange ao principio da conexdo e demais contetdos selecionados pelo professor e levantados

pela turma, ao longo da pratica didatica.
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Sequéncia didatica:

Aula “0” — preparacao do jogo:

O docente que aplicar o jogo em suas aulas devera escolher uma situagdo geografica
para investigacdo junto com a turma. A partir dessa situacdo, metodologicamente, o professor
deve elencar uma ou um conjunto de habilidades que deseja mobilizar em sua turma durante a
pratica, atendendo requisitos curriculares nacionais (BRASIL, 2018). Assim como em um
jogo de RPG, o professor atuara como o “mestre”, sendo responsavel por apresentar a
narrativa de apresentacdo da personagem e sensibilizacdo para o jogo, para isso ele pode
incluir a situacdo geogréfica a ser investigada na narrativa de apresentacdo da personagem e
sensibilizacéo do jogo.

Aula 1 - Apresentagdo do jogo:

Momento 1 - Apresentagédo da carta de Yby e dos os elementos do jogo (HPs) em sala
de aula e abertura para davidas sobre os pontos apresentados;

Momento 2 - Discussdo sobre os elementos do entorno escolar, conhecidos pelos
estudantes que, potencialmente, poderdo significar danos ou aspectos favoraveis dos
elementos fisico-naturais do espacgo geografico estudado (ou do lugar escolhido para o jogo);

Momento 3 - Definicdo das equipes, um grupo para cada elemento de HP;

Momento 4 - Breve orientacdo do docente de como sera feito o processo de busca

pelas pontuacBes do jogo na préxima aula.

Aula 2 - Investigacéo:

Momento 1 - Orienta¢do detalhada do docente de como sera feito o processo de busca
pelas pontuacBes. Essa orientacdo dependerd da infraestrutura tecnoldgica da escola, para
realizacdo de buscas na internet pelas equipes e/ou caso o professor opte por realizar um
estudo do meio no entorno escolar com a turma;

Momento 2 - Orientacdo do docente de como sera realizada cada rodada do jogo na
proxima aula e explicacdo de como funcionam as regras de conversdo de argumentos em
pontos do jogo (lembrete para as “regras de ouro”);

Momento 3 - Momento investigativo. O tempo para realizacdo desse momento
dependera da infraestruturas locais da escola e da disponibilizacdo de tempo para buscas on-
line e/ou a realizacdo de trabalho de campo com a turma;

O docente pode optar por priorizar o trabalho de campo coletivo, em detrimento das

buscas on-line (que poderéo ser feitas em casa antes ou depois do trabalho de campo pelos
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estudantes). Caso essa opgdo seja escolhida, ele, de acordo com o tempo disposto com a
coordenacdo da escola, reservard um momento para o trabalho de campo com a turma no
entorno escolar (ou no local escolhido pelo docente);

Caso apenas uma aula seja disposta para investigacdo e o meio escolhido seja as
buscas pela internet, sera reservada uma aula para esse momento. Existe ainda a opg¢do de
reserva de 2 aulas para realizacdo de ambas as praticas investigativas, se houver tempo e

infraestrutura para tal.

Aula 3 - Pratica do jogo:

Momento 1 - Orientagdo do docente de como sera realizada cada rodada do jogo e
recapitulacdo sobre as regras de conversdo de argumentos em pontos do jogo;

Momento 2 - Rodadas de apresentacdo dos argumentos e conversdo de pontos em
danos ou restauracdes por intervencdes e identificacdo de pontos de equilibrio dos elementos

fisico-naturais do espaco geogréafico estudado.

Aula 4 - Sintese:

Momento 1 - Momento para compartilhamento das percepg6es dos estudantes sobre a
experiéncia do jogo, os aspectos da realidade local investigada e as propostas de intervencdo,
eventualmente levantadas pela turma;

Momento 2 - Proposta 1: Os estudantes serdo mobilizados a gravar uma mensagem
para ser enviada ao universo do jogo para Yby, em que podem dar dicas de como a avatar
pode manter seus HPs altos, a partir de praticas e estratégias que visem o equilibrio entre a
relacdo sociedade-individuo e lugar;

*Proposta 2: Quanto ao momento anterior, serd feito um mapa mental, a partir dos
pontos nodais de aprendizado no jogo, segundo 0s estudantes envolvidos na préatica didatica.

Momento 3 - Por fim, serd feito um convite para os participantes pensarem de que
maneira(s), enquanto individuos componentes da comunidade estudada, poderiam propor uma
intervencdo viavel no lugar de vivéncia deles, agora ndo mais virtual, ou seja, uma abordagem

para fomento de praticas sociais insurgentes.
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Exemplo de jogo adaptado ao 6° ano do Ensino Fundamental

Titulo: Terrv-Yby e a 52 dimensao

Subtitulo: Elo entre 0 aqui e a T(t)erra.

Publico-alvo: Estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

Link para acesso ao jogo: https://aster.dev.br/YbyGame/index.html

Tempo estimado para realizar a atividade: Minimo de 4 aulas (a duracdo pode ser

estipulada pelo(a) docente a depender do objeto de estudo e escolhido para abordagem).

Habilidades cognitivas mobilizadas: Por ter uma abordagem integrada, o jogo pode

proporcionar a mobilizagdo diversos elementos das habilidades componentes da BNCC

(2018), dentro e fora da area de ensino de Geografia do 6° ano do Ensino Basico. As

principais habilidades expostas no quadro a seguir:

Quadro 01- Organizacdo curricular de habilidades do 6° ano do Ensino Fundamental da
Base Nacional Comum Curricular (2018), potencialmente, mobilizadas no jogo:

Area do Componente | Unidade Objeto de Habilidades
conhecimento | curricular tematica Conhecimento
(EF69LP22) Produzir, revisar e editar
textos reivindicat6rios ou propositivos
sobre problemas
que afetam a vida escolar ou da
comunidade, justificando pontos de
Lingua Producéo de Textualizacéo, vista, reivindicacGes e
Portuguesa textos revisao e edicdo detalhando propostas (justificativa,
objetivos, acBes previstas etc.),
levando em conta seu
Li contexto de produgdo e as
Inguagens caracteristicas dos géneros em questdo
(p. 147).
(EF67EF01) Experimentar e fruir, na
escola e fora dela, jogos eletronicos
Educacdo Brincadeiras e - diversos, valorizando e respeitando 0s
h . Jogos eletrdnicos . A .
Fisica jogos sentidos e significados atribuidos a
eles por diferentes grupos sociais e
etarios (p. 232-233).
. (EFO6GEOQ1) Comparar modificacbes
O sujeito e seu . - LS
lugar no Ideptldade das paisagens nos lugares de vivéncia
sociocultural e 0s usos desses lugares em diferentes
mundo
tempos (p. 385).
Ciéncias .
Geografia
Humanas
~ Relacbes entre o0s .
Conexdes e comg (EFO6GEQ5)  Relacionar  padrdes
ponentes e .
escalas climaticos, tipos de solo, relevo e

fisico-naturais

formacdes vegetais (p. 385).

Autora: Elaboracédo prépria. Fonte: Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018).
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Apresentacdo da narrativa de sensibilizacao do jogo:

“Remotas sao historias sobre a existéncia de universo paralelo cujo espago geografico
é espelho do lugar de convivio comum dos estudantes (esse local é escolhido pelo docente, o
bairro onde se situa a escola onde o jogo é praticado é uma sugestao de lugar comum entre 0s
individuos envolvidos na pratica didatica).

Nesse planeta mora uma menina muito especial Yby*’, nossa colega de outro mundo
que esta precisando da ajuda de vocés estudantes! Yby recebera esse nome inspirado nas
historias remotas sobre a conexao intrinseca entre os individuos daquele mundo e 0 meio onde
vivem. Ela é um ser muito sensivel e a conexdo com a terra e o lugar vive onde sempre foi
foco de sua atengéo.

Ela conta em sua mensagem sobre a existéncia de um mal, uma consciéncia invisivel
e onipresente que com seus quatro tentaculos magicos suga as HPs do jogo - a energia da
terra, &gua, ar e vida biologica como alimento para sobreviver. Contam as lendas que ela é
capaz de drenar toda energia dos aspectos fisico-naturais do espaco dos mundos da galaxia
234 e até que ndo sobre nenhuma fagulha de vida no mundo em que ela se apossa e o descarta
em busca de outros mundos para consumir.

Ha comunidades seriamente engajadas a buscar uma forma de derrotar de uma vez por

todas essa consciéncia maligna e Yby cresceu em uma delas”.

“Yby notou que muitos dos seus vizinhos estdo passando mal ha semanas, desde que
desmataram uma grade area verde para plantacdo monocultora, bem pertinho do
bairro onde mora. Além disso, muitos dos animais que ali viviam passaram a
invadir as casas da vizinhanca em busca de abrigo e alimento. Ela tem algumas
suspeitas dos motivos para tantos impactos negativos na vida da comunidade, do
desequilibrio do meio ambiente e de sua HP, mas sente que precisa de ajuda para
desvendar esse mistério ”.

O paragrafo acima foi incluido na narrativa, como exemplo de adaptacéo da carta de

sensibilizagéo, para apresentacéo de uma situacéo geogréafica a ser investigada no jogo.

“Preocupada com seu bem-estar e com a saude da comunidade onde vive, ela comegou
a procurar formas de entender os niveis de vitalidade dela para, a partir disso contribuir
ativamente com o equilibrio do local onde vive e combater a ameagca invisivel que avanca a
cada dia no seu plano de destruicdo dos elementais do planeta. Ela decidiu investigar se, assim
como a lenda que sua avo Ihe contou sobre a existéncia desse monstro (que veio se provar
verdadeira), outra lenda, ainda mais remota, poderia ser a chave para salvar o lugar que ela

tanto ama.

17 Topdnimo tupi-guarani cujo radical significa a palavra “terra”, ou “chdo que se pisa”, um dos elementos
fundamentais do jogo.
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As histérias daqui, as lendas de 14 também falam de um povo, habitante de outra terra
(a nossa), espelho das condices fisico-naturais do espaco geografico. Nesse universo residiria
a chave, uma arma capaz de compreender o nivel de HP de cada elemento fisico-natural que a
criatura se alimenta e a partir disso juntos poderiam ajuda-la mostrando-lhe formas manté-la
equilibrada.

Essas armas sdo tem natureza multipotente, a primeira natureza dela é o poder de
desvendar os planos ardilosos do destruidor de mundos a partir dos danos acontecendo no
momento presente nos HPs, mesmo aqueles mais sutis causados por essa consciéncia maligna
disfargados de ‘“‘acaso” - palavra utilizada no mundo dela para denominar tudo que foi
danificado e até pouco tempo atrds desconheciam a explicacéo.

Contam as lendas que o segundo aspecto das armas € o poder de prever as acdes
futuras do inimigo, caso os danos presentes ndo sejam contidos e, a partir dessa consciéncia,
bloquea-las com um escudo detentor.

Ha também rumores de uma terceira natureza, ainda mais potente! Capaz de derrotar o
inimigo de uma vez por todas, dizem gue é um tipo de contrafeitico de restauracédo, capaz de
diminuir ou ainda restabelecer todos os danos que ele tem causado e, por consequéncia
enfraquecer o inimigo até sua aniquilacao.

Curiosa como €, Yby decidiu buscar informagdes sobre essa lenda e em suas pesquisas
descobriu, ndo s6 que essa histdria era verdadeira, mas uma forma de se comunicar com este
outro universo, 0 nosso. Ela nos enviou essa mensagem (que sera exibida pelo(a) docente no
comeco do jogo) pedindo ajuda nessa batalha contra o destruidor de mundos e explicando o

que ela sabe sobre ele e como podemos combaté-lo”.

Objetivo: Ajudar Yby a descobrir os planos de destruicdo do vildo, no intuito de

13

restabelecer os HPs dos elementais “terra”, “ar”, “agua” e “vida” (ligados ao estudo de
tematicas fisico-naturais), se apropriando de: 1) dispositivos de descoberta, 2) indicacdo do
danos em curso (observaveis no espaco de estudo, pelos estudantes envolvidos na pratica), 3)
revelacdo de planos futuros, caso ndo contenham os danos identificados e 4) um fator
multiplicador, a arma das propostas de intervencao que tem o potencial de frear ou reverter
(esse segundo tipo, duplamente potente) um dano ambiental e enfraquecer o oponente

“invisivel”.

Elementos do jogo:
e Conjunto de cartas-coringa, com dicas de conceitos para pesquisa que poderao ajudar

a identificar os danos do jogo;
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e Painel interativo do jogo (html.) com:

o 4 barras de energia (terra, vida, agua e ar), representando 4 barras de HP
(health points) que servirdo de base para a dindmica de combate ao viléo;

o Botbes de controle da interface, para atribuicdo de pontos positivos ou
negativos, em cada rodada do jogo;

o Um dado triedro virtual para sorteio de cada tipo de ponto em jogo por
rodada;

o A animacdao da personagem;

o A base para mapeamento esquematico dos elementos e fendmenos apontados
pelos grupos (dentre outros possiveis elementos textuais e visuais que
comp®em a pagina do jogo);

e Conjunto de “cartas-coringa” do dispositivo “elo”;
e Cartolina(s) ou lousa(s) virtual(is), mapa do lugar de estudo (opcional), material para

escrita (canetas, lapis etc.).

Resumo da sequéncia do jogo: Identificacdo da area do jogo — divisdo da turma em
4 grupos, um para cada elemento do jogo (ou mais grupos, multiplos de 4) — pesquisa
(trabalho de campo, buscas na internet) — jogo no painel interativo (a cada rodada um dos
grupos usard o dado para ver qual face, ou seja, tipo de ferramenta ou arma sera utilizada) —
Fim da interacdo no painel interativo, partindo para uma roda de discussdo sobre a
experiéncia do jogo para elaboragdo de uma mensagem a ser enviada a Yby — elaboragdo da
carta a avatar.

Métrica do calculo de pontos: O equilibrio do mundo de Yby esta, diretamente,
relacionado ao estado de conservacdo do entorno onde habita e pode ser restaurada (adiciona
pontos), a partir de propostas de intervencgéo para restauracao desse lugar, combatendo a forca
destruidora de elementos fisico-naturais.

O painel do jogo € centrado na existéncia de quatro barras correspondentes aos niveis
de vitalidade em escala de zero a cem (0-100), correspondentes aos pontos de vida em jogo,
também conhecidos como Health Points ou “HP”. Elas, complementarmente, sdo
apresentadas no jogo pelos seguintes elementos:

- Solo (terra);

- Fauna e flora (vida);

- Hidrografia (agua);

- Atmosfera (ar).
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As barras, no inicio do jogo, sempre estardo com niveis baixos (25 pontos cada
elemento), esses niveis podem aumentar ou diminuir a cada rodada. Os niveis de HP
aumentam, a partir da conversdo de fatos, elementos e fendmenos em pontos, da seguinte
forma:

Pontos podem ser ganhos pelo uso da ferramenta que revela os danos no presente; da
descoberta dos planos malignos futuros; e pelo fator multiplicador: a arma de combate mais
potente que pontua pontos no HP. Em suma, os pontos sdo ganhados, a partir da indicacdo das
propostas de intervencdes no espaco geografico com potencial de mitigar ou restaurar
determinado dano ambiental, contribuindo, assim, com o restabelecimento do equilibrio geral
dos HPs e enfraquecimento do oponente “invisivel”.

Os pontos podem ser perdidos caso haja difusdo de noticias falsas (fake news), ou
divulgacéo de dados ndo validados, cientificamente, no momento de apontamento das armas
em jogo. Isso acarretard a reversdao dos pontos da jogada ao vildo do jogo e todos 0s

elementais (terra, ar, vida e &gua) perderdo a quantidade pontos na rodada;

O jogo se desenvolve em rodadas, a partir do sorteio da tipologia de arma, por um
dado virtual de 3 faces, sendo: 12 face que se refere a descoberta de um dano presente; 22
dimensdo a descoberta de plano de dano futuro; e a 3* face para “acionar” a arma de combate
os danos por intervencdes no espaco geografico, que tem pontuacdes distintas:

Ao usar o dado na rodada, a face sorteada podera pontuar:

e 12 Face do dado - Aplicacdo do dispositivo de indicacdo da descoberta de um
dano presente (em curso): 05 pontos;

e 2% Face do dado - Emprego do dispositivo de indicacdo da descoberta de um
plano de dano futuro: 10 pontos;

e 32 Face do dado - Apropriacdo da arma secreta que combate os danos, por
intervengdes no espaco geografico: 15 pontos para 0 apontamento de uma
forma de diminuir algum dano revelado ou 20 pontos para a indicagcdo de uma
proposta de intervencdo de restauracdo/recuperagdo de um dos quatro

elementos.
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Regras “de ouro”:

e Danos e pontos da arma de intervencdo sO se convertem em pontuacdo, se
apresentadas as fontes de busca (sejam virtuais ou advindas do estudo de campo);

e Caso um dos elementais zere, todos 0s outros perdem automaticamente 25 pontos,
enfatizando, assim, a importancia de cada elemental para o equilibrio geral dos outros

elementos;

Condicéo especial — Dispositivo “elo”: Pode ser aplicado somente uma Unica vez por
elemento no jogo, caso um dos elementais esteja com o HP em dano critico, proximo a zero
(10 ou menos pontos). O grupo pode aciona-lo para um dos demais grupos em uma rodada,
valendo 25 pontos, independentemente da face sorteada do dado. Caso consigam pontuar para
“salvar” o grupo, enfatizando o poder da colaborag¢do, tanto o grupo em si, como a sociedade
se beneficiarao.

As cartas contém breves descricdes conceituais de fendmenos fisico-naturais que
ressaltam os elementais de vitalidade da personagem — terra, vida, 4gua e ar — e que podem se
aplicar a situacdo geografica escolhida para estudo. Esse mecanismo foi proposto como
amparo tedrico-conceitual aos contetdos abordados e habilidades mobilizadas, durante a
pratica do jogo, um mecanismo que pode instigar, ainda mais, as buscas e a criagdo de
propostas de intervencdo no local. O dispositivo criado, incentiva a colaboragédo entre grupos
em momentos criticos, uma vez que, muitas das cartas, descrevem fendmenos que impactam
mais de um elemental do jogo. O conhecimento dessas informacgdes e a conexdo estabelecida
entre os fendmenos e elementos apontados pode ser crucial para combater o inimigo comum e
equilibrar o HP de Yhy.

Das condicdes para o final do jogo: O jogo pode ser encerrado quando

1. As 4 barras de HP da Yby zeram, em que os alunos perderam o contato com a
avatar, tendo ela que lutar sozinha pelo seu planeta.

2. As 4 barras de HP chegam a 100 pontos. Esse é o cenario ideal e significa que
0s estudantes combinaram o0s conceitos e elementos do cotidiano para obterem
o melhor resultado, através de sua pesquisa.

3. O(a) educador(a) delimita um tempo maximo de jogo (provavelmente a
duracdo da aula) e o jogo, automaticamente, se encerra. Nessa condigéo, se ao
fim da aula as possibilidades ndo se esgotaram, o professor e a turma podem
criar uma discussdo sobre o panorama delineado no momento final do jogo,

sobre o quebra-cabecas dos elementos montados, colaborativamente, a partir
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de aspectos fisico-naturais do espa¢o, em que habitam e sobre como o grupo
entende que a situacdo delineada impacta seu cotidiano e se, a partir dessa
experiéncia, se sentem mais conscientes e preparados para atuarem como

cidaddos, em defesa do ambiente que vivem.

Consideragbes finais: A quantidade de pontos alcancados vai depender da
profundidade da investigacdo sobre aspectos fisicos naturais do local de vivéncia dos
estudantes, bem como das possiveis intervenc¢des para combate aos danos identificados. O HP
muda, a partir da apresentacdo de argumentos de cada equipe e a partir da conversao dos fatos

em pontos de danos ou restauracao.
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ANEXO 3

Manual complementar do jogo TerrV-Yby e a 52 dimensdo para auxilio dos estudantes:

Ola, caro aventureiro.

A Yby é um ser muito sensivel e consegue sentir que ha algo de muito errado em seu
mundo, a TerrV. Precisamos ajuda-la a o que vem acontecendo em seu mundo. Esses
desequilibrios ambientais tém reflexo no nosso mundo, pelos mesmos motivos.

Vou te ensinar a como se aventurar no mundo da Yby. Para ajuda-la a salva-lo, vocé
precisa salvar o nosso mundo. E como fazer isso?

Precisamos descobrir o que causou esses problemas, e assim recuperamos 0s pontos de
energia vinculados a cada elemento que compde 0 ambiente da nossa anfitrid, que séo reflexos

dos nossos elementos. Entdo vamos la colocar a mao na massa!

Ao entrar no jogo vocé vera a tela com o titulo do jogo e uma breve descri¢do. Se
quiser mais informagdes sobre nossa personagem e seu mundo clique no link “mais” abaixo
da descricdo para acessar a carta da Yby. Lembrando que apds clicar no botdo iniciar a carta

ndo aparecera mais.

-~ .
Numero de grupos: TERRV-YBY EA5DIMENSA0 €3 @

Este é o 52 Dimensao!!! Um jogo divertido que vai te
ensinar sobre geografia, e sobre a sua relagdo com o
espago.

i mais

INICIAR

Clique no botéo acima para comecar

Péagina inicial do jogo Terrv-Yby e a 5% dimenséo. Elaboracéo propria.
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Remotas sdo historias sobre a existéncia de universo
paralelo cujo espago geografico é espelho do lugar de
convivio comum dos estudantes (esse local é escolhido
pelo docente, o bairro onde se situa a escola onde o jogo
é praticado é uma sugestio de lugar comum entre os
individuos envolvidos na pratica didatica).

Nesse planeta mora uma menina muito especial Yby,
nossa colega de outro mundo que esta precisando da
ajuda de vocés estudantes! Yby recebera esse nome
inspirado nas histérias remotas sobre a conexao
intrinseca entre os individuos daquele mundo e o meio
onde vivem. Ela é um ser muito sensivel e a conexdo com
a terra e o lugar vive onde sempre foi foco de sua
atengao.

Ela conta em sua mensagem sobre a existéncia de um

(Print da tela da carta de apresentagdo da personagem Yby. Elaboragao propria).

Ap6s ler a carta ja podemos comegar o jogo. Clique no botdo “INICIAR”!

O professor indicarad o numero de grupos. Nesta versdo o jogo comporta 4 ou 8 grupos,

sendo 1 ou 2 grupos representando cada elemento:

Numero de grupos

Selecione o numero de grupos

Selecione o numero de grupos
4 grupos
8 grupos

Escolha o numero de grupo (minimo 4 € maximo 8) e
depois clique em comegar

(Print da tela do jogo para demonstragdo da escolha do nimero de grupos que jogardo. Elaboracdo
prépria)

No nosso exemplo selecionamos 4 grupos. Depois clicamos em “COMECAR”!
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Antes da Yby aparecer, precisamos apenas esclarecer umas regrinhas que serdo
apresentadas na tela de instrucdes. E quais séo as instrugdes?

X

0O jogo ca pela éncia dos

apresentados no painel da HP de Yby, ou seja, pelo
elemento vida, terra, agua e ar, subsequentemente.
pelo elemento vida, depois vai para o elemento
terra, el to agua e final te o el to ar. O
grupo que responde € o grupo do elemento ativo. O
grupo deve rolar o dado para sortear o tipo de agédo
que fara na rodada.

Caso o dado sorteie o nimero 1, o grupo deve
apontar um dano presente no elemento que esta
negati a situacédo geogra de

Yby

Caso o dado sorteie o nimero 2, o grupo deve
apontar um dano futuro (previsto baseando-se no
estudo realizado pleo grupo)

Caso o dado sorteie o nimero 3, o grupo pode
contra-atacar o vildo utilizado a arma de
intervencédo. Em posse da arma secreta, ao oferecer
uma solugéo pra alguns dos problemas ja listados
anteriormente (o dado nunca comega sorteando o
numero 3) o grupo atinge o vildo bem no coragéo,
ganhando uma pontuagéo especial para Yby

Imagem contendo as instrucdes basicas para jogar Terrv-Yby e a 52 dimensao. Elaboragdo propria)

Depois de ler atentamente as instrucdes é so fechar a janela. A qualquer momento do
jogo se for necessario é possivel acessa-las novamente clicando no icone de instrugdes no

canto superior direito da tela, a direita do menu.

Grupo que responde:

Old, eusouaYbye =
preciso da ajuda de 4

AN

Valor tirado no dado:

W/WMMMMMW_/

(Print da tela central do jogo. Elaboracéo propria)

Explicando cada elemento na tela:
(1) Botio de instrucdes, serve para exibir a tela de instrugdes mostrada na figura anterior.
Bot&o de vida (ainda sem funcionamento). Futuramente servira para manipular as barras
de HP.

Botdo “dado”. Pode ser pressionado quando troca o grupo para sortear 1 dentre 3

©
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eventos que podem ocorrer ao grupo ativo. Falaremos dos eventos mais abaixo.

(4) Area do nimero de grupos: mostra 0 nimero de grupos selecionado. Esse valor pode ser

apenas 4 ou 8. Nessa versao do jogo o professor que controla se 0 grupo que esta respondendo

€ 0 1 ou 2 (considerando que em 8 grupos terd 2 para cada elemento, entdo a primeira rodada
comega com 0 primeiro grupo e a segunda com o segundo grupo).

@ Area de grupo ativo: mostra o grupo que esta realizando a jogada. O grupo ativo s6

muda quando é atribuido uma pontuacdo na jogada. A sequéncia é sempre igual, comegando
por vida (vermelho), em seguida terra (marrom), agua (azul) e ar (verde).

@ Botdes de atribuicdo de pontuacdo. Utilizado para atribuir ponto da jogada. Se a equipe

do grupo ativo responder satisfatoriamente serd contabilizado ponto positivo, clicando no

“joinha” para cima. Caso nao seja satisfatorio sera contabilizado ponto negativo clicando no

“joinha” pra baixo.

(7) Area da Yby: essa é a nossa aventureira a Yby. Ela tem acdes para cada interacédo do

grupo. Quando o grupo acerta ela reage dangando e ficando feliz. Mas se o grupo errar... ela

pode ficar triste.

Barras de energia elemental. Nesse painel aparecem os valores das barras de energia

elemental conforme o jogo vai se desenvolvendo. Nosso intuito € que todas as barras cheguem

a 100 para que a Yby possa ser salva.

(9) Area do valor do dado: aqui é possivel ver o valor tirado no dado na Gltima jogada. Caso

haja davidas.

Quando o jogo comeca vocé vera a tela com as descricBes acima. O grupo ativo
comeca sempre no grupo vida. Vale ressaltar que o professor precisa controlar qual grupo
interage em cada rodada. Se o nimero de grupos for 4, havera apenas um grupo por elemento,
entdo pode ser seguida a sequéncia proposta pelo préprio jogo. Se forem 8 grupos, sendo dois
para cada elemento, o professor determina qual é o grupo 1 e qual é o grupo 2 de cada
elemento, e controla quando é a vez de cada um jogar, comegando na primeira rodada de
todos os elementos pelo grupo 1, e na segunda pelo grupo 2, e alternando para o grupo 1
novamente e sucessivamente.

Para comecar a rodada é preciso comecar rodando o dado. Ao clicar em botdo dado
(item 3) a animagdo de um dado de 3 lados (ou um pedo) aparecera girando na tela por cerca
de 2 segundos, e parara no valor sorteado por cerca de 1 segundo e meio. O valor sorteador

ficara registrado na area do valor do dado (item 9).
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Old, eusouaYbye &
preciso da ajuda de |

file:///D:/Documents/GitHub/YbyGame/index.html|#

(Print da tela do jogo no momento de sorteio do tipo de rodada no dado de trés faces. Elaboracéo propria)

dado:
]_-

O dado possui apenas 3 valores. A seguir 0 que acontece a cada valor sorteado no

Caso o dado caia no 1, o grupo ativo deve descrever baseado em suas pesquisas um
dano ambiental, causado no presente no lugar escolhido para ambientar o jogo.
Lembrando que o mundo de Yby é um reflexo do nosso, entdo o lugar escolhido pelo
professor refletira 0 ambiente da Yby. O grupo deve escrever em uma folha de papel a
sua sugestdo de dano, e mostrar ao professor que decidira se a sugestdo é valida ou
ndo. Se for vélida, nos botbes de atribuicdo de pontuacdo, o professor clicara no botdo
de “joinha” para cima atribuindo 5 pontos ao grupo do elemento. Se ndo for valida o
professor clicara em “joinha” pra baixo, reduzindo em 5 pontos do grupo.

Se o valor sorteado no dado for 2 o grupo ativo devera prever um dano ambiental que
pode ocorrer no futuro. Para prever os alunos devem ter pesquisado possiveis
problemas ambientais e o histérico do lugar que estdo investigando. Caso seja valida a
sugestdo, conforme instru¢cdes do valor um o professor clicard no “joinha” para cima
ou pra baixo, aumentando 10 pontos do grupo caso seja valido ou diminuindo 10

pontos do mesmo grupo.

Caso o nimero sorteado seja 0 numero 3, 0 grupo ativo pode contra-atacar. O nimero
3 representa a arma secreta, e da a oportunidade ao grupo de reverter um dano
ambiental. Para tanto o grupo ativo pode apontar uma forma de diminuir algum dano

revelado ganhando ou perdendo assim 15 pontos, ou indicar uma proposta de
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intervencdo de restauracdo/recuperacdo de um dos quatro elementos ganhando ou

perdendo assim 20 pontos.

As rodadas vao se seguindo de forma uniforme até que uma das seguintes coisas

acontecam:

4

Todos os grupos alcancem 100 pontos em seus respectivos elementos. Nesse caso o

jogo acaba no melhor cenario.

Todos o0s grupos percam pontos até zerar todos os elementos, os alunos perdem

contato com a Yby que tera que lutar sozinha...

Caso um dos elementos chegue a zero, automaticamente todos os outros elementos
perdem 25 pontos ndo cumulativamente. Ou seja, se nessa perda de pontos outro
grupo zerar pois estava com 25 pontos ou menos 0s demais grupos mantém sua

pontuacéo, até que outro grupo zere em sua rodada.

Caso um dos grupos tenha sua pontuacdo reduzida a 10 ou menos pontos 0 mesmo
grupo pode pedir o dispositivo “elo”. Cada elemento (grupo) pode usar somente uma
vez esse dispositivo. O grupo afetado pelo dano critico pede aos outros grupos o
sorteio de uma carta a ser sorteada para ajuda-los. O conjunto de cartas existente
destaca os 4 elementos do jogo na definicdo de TFNs (Tematicas Fisico-Naturais)
contidas neles. A carta precisa conter o elemento que o grupo afetado pelo dano critico
representa, pois do contrario ela ndo ird servir ao grupo. Ao utilizar a carta a equipe
joga por 25 pontos independente do sorteio do dado. E dificil ndo pontuar com o
dispositivo em maos ja que ele traz de forma bem clara informagbes que o grupo
precisa. O grupo que luta pelos 25 pontos pode baseado na carta que o dispositivo
trouxe, apresentar um dano presente, ou futuro, ou mesmo uma sugestdo de melhoria.
Mesmo que a carta traga informacg6es que o grupo ndo consiga identificar no ambiente
da Yby, o grupo pode utilizar a oportunidade e dar sugestdes para evitar o tipo de dano

garantindo assim 25 pontos.

Dispositivo elo: O dispositivo elo € uma forma de ajudar os jogadores quando eles

chegam a um ponto critico. Existem 6 cartas no exemplo, representando 6 TFNs. Das 6

somente 2 representam os 4 elementos, as demais representam menos elementos, mas

sempre um minimo de 2. A ideia ao elaborar a carta é trazer uma TFN com sua descricéo,

e vincular a mesma a elementos que ela afeta diretamente.
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Abaixo seguem o0s exemplos de cartas-coringa criadas para acionamento no

dispositivo elo:

Erosio ¢ o sistema de deterioragio dos
solos provocado por agentes naturais
(dgua, vento, clima, etc.) e antrépicos
(intervengiio humana). Esse processo de
deterioragdo do solo provoca modificages
nas paisagens.

O contato com a dgua e outros componentes

erosivos provocam o deslocamento de

sedimentos soltos para as dreas mais baixas )

do relevo e pode causar assoreamento de

rios impactando o bioma aqudtico também. |

Retirada total ou parcial da vegetacio
natural de um ambiente pelo corte das
arvores ou queimadas, causando
desequilibrios no bioma e consequéncias

principalmente para as pessoas que moram |

no entorno, ou ainda pequenas mudancas
no padréo de clima local (solos desmatados
absorvem menos agua das chuvas e
absorvem mais o calor irradiado pelo solo,

0 que pode aquecer o ambiente mais do que |

o normal).

i Além das consequéncias para o ser humano, .
! os animais também sofrem, pois a mudanga |
radical no bioma retira suas casas e fontes |

de alimento.

Acumulagiio de agua que vem de chuvas
muito intensas, em lugares em que ha falha
: no escoamento de dgua do relevo.
Geralmente ocorre quando chove muito em
um curto espaco de tempo. Por exemplo: |
chove em um dia o esperado para um més.
Nesse evento casas e carros podem ficar
submersos por exemplo.

0 intemperismo é um processo de desgaste
das rochas que provoca transformagdes no
relevo e consequentemente no clima ao
longo da evolugio geoldgica da Terra.
Ele pode ser classificado conforme sua
origem em:

- Intemperismo fisico (por exemplo na
desagregacdo das rochas por calor);

- Intemperismo quimico (por

formacdes das propriedades
quimicas de rochas e solos);
- Intemperismo biolégico (quando o ciclo

de vida de um organismo vivo interferena '

integridade estrutural de rochas e solos).




luicdo do ar da por ag
naturais ou pelo homem. Ela pode ser
a deada pela dispers¥o de parti

no ar quando ocorrem queimadas, no
consumo de combustiveis fosseis nas
atividades humanas cotidianas e
industriais (liberando um grande volume
de gases de efeito estufa), em desastres
ambientais onde por agio do homem
algum agente quimico nocivo, que causa
impacto direto na saude dos seres vivos,
quando dispersados na natureza (gases
téxicos, uso sem cuidado de agrotéxicos,
dentre outros).
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30 do solo é causada pelo homem.
Caracterizada pela deterioragéio das
caracteristicas naturais dos solos, esse tipo de
poluiciio pode causar desequilibrios
ecoldgicos e gerar riscos a saiide humana.
Ela ocorre pelo descarte inadequado ou
acidental de:
- Residuos liquidos (6leos para maquinas,
produtos quimicos, combustiveis, agrotéxico
e insumos industriais por exemplo);
- Residuos sélidos (como o lixo domestico e d
construcdo civil).
Seus impactos nos organismos vivos vém da
poluicdo do habitat de organismos vivos que |
habitam dentro ou sobre os solos. Nocasoda *
vida humana ocorre na contaminagéio '

| secunddria de alimentos produzidos em solos |

poluidos e das fontes de abastecimento de
agua, por exemplo dos lengdis freaticos.



