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Resumo:

A escola se insere em um contexto globalizado possuindo fungdes de carater social, logo a escola atua
na e para a sociedade. Nesse sentido, o fendbmeno da globalizacdo, em diferentes escalas, nos
proporciona o contato com as tecnologias digitais (TIC), essas que passaram a ocupar uma posi¢do
importante no cenario das relagfes sociais. O discurso educativo, tende a entender a educagdo como um
meio para fins politicos, sociais e pessoais. Logo entendemos que seu desenvolvimento é, hoje em dia,
imbricado do uso e da gestdo de outros meios, as TIC. Pensar na escola tendo um papel globalizado,
digitalizado e multifacetado se tornou imprescindivel, urge se pensar em uma pedagogia que aborde 0s
campos do trabalho, cidadania e vida pessoal. Nossa abordagem em relacdo ao Programa Residéncia
Pedagdgica, destinado a formacao de professors, busca auxiliar na formacéo de sujeitos que possam ser
protagonistas sociais, tanto no ambito da sala de aula quando no de sua vida social. Cientes da lacuna
da vida cotidiana dos alunos com as préaticas pedagdgicas escolares, buscamos elaborar um material que
vivencie melhor o mundo dos alunos com a geografia, focalizando em multiplas praticas e em varias
esferas das atividades humanas.

Palavras-Chave: Metodologias ativas; Residéncia Pedagdgica; Ensino de Geografia.

Introducao

A educacdo assume um papel crucial para a sociedade contemporanea, tendo em vista,
sobretudo, os fendmenos globalizantes que condicionam direta e indiretamente as relacGes

sociais e a prépria estrutura da sociedade.

Um relatério do Férum Econdmico Mundial assinala que os paises
emergentes, apesar do vistoso desempenho econémico dos Ultimos
anos, ainda estdo muito atrasados no investimento em tecnologias da
informagdo (TI), isto é, os sistemas de gerenciamento de dados e de
comunicacao. Trata-se de uma area crucial para que o desenvolvimento
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desses paises, entre 0s quais esta o Brasil, mude de patamar, dando-lhes
melhores condi¢des de competir com 0s paises ricos e de proporcionar
bem-estar a populacdo. O estudo do Forum adverte que a demora na
superacao das deficiéncias comprometera o potencial de expansdo dos
emergentes [...]. (PENA, O Estado de S. Paulo, 27 de abril de 2013. Lento
avanco tecnoldgico. Disponivel em: Estaddo.com)

A escola, além de se inserir nesse contexto globalizado, possui fungdes de carater
sociais, ou seja, a escola atua na e para a sociedade, logo se privilegia por estar em posicédo
fundamental para a construgéo e para a qualidade desta. Assim, o elo que liga a escola ao social,
aproxima também as transformac@es politicas, econdmicas e culturais a realidade escolar, que
se Vvé entranhada a tantas dimensdes que influenciam na estrutura da sociedade e,
consequentemente, influenciam no processo de ensino e aprendizagem.

Uma das transformacfes recentes que mais demonstram essa realidade sdo aquelas
proporcionadas pelas inovagdes tecnoldgicas, que imprimem uma nova face as formas de se
comunicar e de se relacionar, criando um novo espaco de sociabilidade, o qual também se insere
a escola, tendo em vista a rapida difusdo de aparelhos eletronicos pela sociedade, cada vez mais
presentes no cotidiano.

Nesse sentido, o fenébmeno da globalizagcdo, e em diferentes escalas, as tecnologias
digitais passaram a ocupar uma posi¢do importante no cenario das relagcdes sociais, e, por
conseguinte, na educacdo, espaco repleto de relacbes que se desenvolvem ao longo do processo
de ensino aprendizagem. Embora existam algumas criticas sobre o uso, ou abuso, dos aparelhos
tecnoldgicos, sobretudo no que diz respeito ao interesse dos alunos pelo ensino, ao passo em
que estes tém ao alcance uma ferramenta que o permite se conectar com 0 mundo no espaco
digital, com inimeras possibilidades de lazer, entretenimento, aprendizagem, entre outros, a
tecnologia € um fenbmeno que veio para ficar.

Se de um lado, as tecnologias de informacdo, em especial os celulares, podem ate certo
ponto, influenciar negativamente o interesse do estudante pela educacdo, por outro, podem ser
um importante aliado do professor e da gestdo pedagdgica, para aproximar o aluno do objeto
de conhecimento, isto &, o contetdo escolar, atrelado a sua realidade. Deste modo, entende-se

que utilizar essas ferramentas, em especial 0s games, a principio ndo pensado como um recurso
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didatico, € uma forma de adotar a linguagem do aluno, e a partir dessa comunicagdo, construir
0 conhecimento, de forma mutua, em que o estudante seja autbnomo do préprio saber.

Nesse sentido, o presente trabalho, tem como objetivo analisar e discutir 0 processo de
formagéo docente em Geografia, discutindo o emprego das metodologias ativas e a aplicagéo
de tecnologias digitais como ferramenta didatica e pedagogica para a construcao do saber, bem
como a construcao de projetos como ferramenta para aprendizagem, no &mbito do Programa da
Residéncia Pedagogica, destinado a formacdo inicial de professors, junto a Universidade
Estadual de Goias, trazendo para a discussao as experiéncias vivenciadas ao longo do processo.

Para elaboracdo do projeto para as atividades da Residéncia Pedagdgica, como as
oficinas, planos de aula, e dindmicas, adotou-se metodologias ativas, como o caminho didatico
e pedagogico a ser percorrido. Segundo Bernini (2017)%, as metodologias ativas podem ser
definidas enquanto praticas e atividades que integrem o aluno a construcdo do ensino e
aprendizagem, isto é, que levam o aluno a pensar criticamente sobre o que estd fazendo,
compreendendo seu papel nesse processo, utilizando diferentes fontes de informacdes e
conhecimentos.

O principal foco desse tipo de metodologia de ensino, é proporcionar ao individuo
estudante a capacidade de construir seu presente e futuro escolar, em que o professor busca
aproximar o objeto de conhecimento cientifico, transformado em conhecimento escolar, da
realidade do aluno, facilitando assim sua assimila¢do enquanto ser e sujeito ativo da sociedade
e do mundo (MORAN, 2015; CASTELLAR, 2016).

Nesse contexto, 0 projeto, intitulado “Geografizando onde vivo!”, se orienta a partir
dessa aproximacao, retirando o objeto de estudo, longe do alcance do aluno, atras de um livro
didatico, e trazendo-o para sua realidade pratica. Além do projeto, adotou-se o0 método de sala
de aula invertida (flipped classroom), que consiste, como 0 proprio nome sugere, em uma
inversdo da sala de aula, ou seja, o que normalmente € realizado em sala de aula, agora é
executado em casa, e 0 que é feito em casa, é realizado em sala de aula (BERGMAN, 2018).

O intuito dessa inversao, é trazer a pratica para dentro de sala de aula, e colocar o aluno
como sujeito ativo de seu processo de aprendizagem. Outro importante ponto considerado nos

procedimentos metodoldgicos, no que se refere as ferramentas, foi 0 uso de games, para
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aproximar o objeto de estudo a uma linguagem mais acessivel, e que desperte o interesse dos
alunos, de uma forma didatica e dinamica. A utilizacdo desse recurso, promove uma maior
interacdo entre ensino e aprendizagem, professor e aluno, se mostrando satisfatdria para a
participacdo e motivacdo dos estudantes (FARDO, 2013; VIANNA, 2013).

. Nesse sentido, o fendmeno da globalizagdo, em diferentes escalas, nos proporciona o
contato com as tecnologias digitais (TIC), essas que passaram a ocupar uma posi¢éo importante
no cenario das relacdes sociais. O discurso educativo tende a entender a educagdo como um
meio para fins politicos, sociais e pessoais. Logo entendemos que seu desenvolvimento €, hoje
em dia, imbricado do uso e da gestdo de outros meios, as TIC. Pensar na escola tendo um papel
globalizado, digitalizado e multifacetado se tornou imprescindivel, urge se pensar em uma
pedagogia que aborde os campos do trabalho, cidadania e vida pessoal. Nossa abordagem em
relacdo a residéncia pedagogica busca auxiliar na formacdo de sujeitos que possam ser
protagonistas sociais, tanto no &mbito da sala de aula quando no de sua vida social. Cientes da
lacuna da vida cotidiana dos alunos com as praticas pedagogicas escolares, buscamos elaborar
um material que vivencie melhor o mundo dos alunos com a geografia, focalizando em

maultiplas préaticas e em varias esferas das atividades humanas.
Desenvolvimento

A Gamificacdo é uma estratégia pedagdgica que vem crescendo enquanto pratica nos
ultimos anos, trazendo cada vez mais dinamismo ao processo de ensino-aprendizagem, sendo
um recurso que aproxima o aluno do objeto do conhecimento dentro de sua realidade. De acordo
com Alves (et al., 2016), a gamificagdo representa o uso dos games em cenarios diferenciados,
isto €, criando espagos de aprendizagem mediados pelo desafio e pelo entretenimento.

Fardo (2013) sobre esse assunto versa, a gamificacdo encontra na educacgdo formal uma
area bastante fértil para sua aplicacdo, pois la ela encontra os individuos que levam consigo
aprendizagens oriundas da popularizagdo dos games, e de suas capacidades intrinsecas de
motivar a agdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do

conhecimento e da vida dos individuos. Segundo Alves (et al., 2016), a gamificacdo colabora,
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nos diferentes espacos educacionais, para a aquisicdo de diversas habilidades, dentre elas, as
cognitivas e sociais. Bacich e Moran (2018), por outro lado, destacam que as metodologias
ativas elevam as relacbes entre estudantes e professores a um patamar de cooperacdo e
integracéo.

Moraes e Castellar (2018), seguindo essa perspectiva, destacam que empregar
metodologias ativas no ensino de Geografia, por meio de jogos, oficinas e dindmicas, colabora
diretamente na construcdo dos conceitos geograficos e na construcdo da visdo geografica nos

alunos, podendo compreender de forma critica o0 espaco em que vive e se relaciona.

Dialogando com os autores, entende-se que ensinar Geografia pode ser
divertido e a criatividade ao apresentar 0s conteddos, conceitos, temas e
objetos de aprendizagem da Geografia pode fazer diferenga no estimulo aos
estudantes, pois, criar uma atmosfera de acolhimento e divertimento, por meio
de metodologias e cenarios educativos que despertem a curiosidade dos
estudantes € um grande passo para quererem aprender o que estdo sendo
provocados (LIMA, 2021, p. 98).

Lima (2021) ainda destaca a importancia de procurar metodologias alternativas no atual
momento vivenciado pela sociedade. Com a pandemia, bruscas mudancas foram impostas aos
espacos de aprendizagem, tornando a necessidade de inovar, ja existente, ainda mais latente, no
intuito de buscar caminhos para alavancar os novos espacos de aprendizagem, atraindo os
alunos para o conteudo, o que muitas vezes € feito por meio do uso de Tecnologias Digitais. O

autor ainda aponta que

E por meio das ferramentas digitais que muitos docentes tém conseguido
manter viva a sala de aula, embora sejam inegaveis as diferentes realidades e
contextos socioespaciais que despontam pais afora. Contudo, sdo as
tecnologias digitais e a internet que ainda tem feito a distancia entre docentes
e discentes se encurtar frente a um contexto de incertezas. Elas também
representam um caminho para explorar o ludico e junto a ele somam-se as
oportunidades de construcdo do saber (LIMA, 2021. p. 98).

Os jogos, nesse contexto, colaboram para despertar a chamada "curiosidade
epistemoldgica”, trazendo inUmeros conceitos que estimulam a aprendizagem, permitindo a

interacdo com 0 meio e a construcdo coletiva de conceitos e experiéncias. Lima (2015) destaca
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que o objetivo da gamificacdo ndo é criar um game que aborda determinado problema a ser
solucionado, mas sim utilizar as mesmas estratégias e metodos utilizados para resolver os
problemas dos cenarios virtuais em situacdes reais.

Nesse sentido, gamificar ndo significa criar um jogo reproduzindo dada agdo da
realidade, mas sim, pressupde o emprego de determinados elementos encontrados nos games
em outras atividades que ndo estdo diretamente associadas a eles, como sistemas de feedback e
recompensas, narrativas, conflito e cooperacdo, competicdo, objetivos e regras, niveis e etapas,
tentativa e erro, interacdo e diversdo, além de teoria e pratica.

Ao longo das atividades realizadas no Programa de Residéncia Pedagbgica, a
gamificacdo foi uma estratégia adotada no intuito de aproximar o conteido escolar do aluno,
em uma linguagem mais acessivel e de maior interesse a este, € a0 mesmo tempo conectar teoria
e pratica, posicionando o aluno no centro do processo de constru¢do do conhecimento, que
ocorre mediante a relagéo ensino-aprendizagem.

Uma das atividades realizadas, juntamente com os alunos residentes do Programa, foi a
“Caga a0 Tesouro”, que buscou conceituar 0s conceitos basicos da cartografia por meio da
gamificacdo. Esta atividade contou com a participacdo dos residentes, envolvendo uma série de
elementos de aprendizagem articulados ao jogo, que consistia em uma busca por tesouros.
Todos se caracterizaram de piratas, dando uma estética mais fiel ao contexto historico
representado, contribuindo assim para a relacdo entre espaco e tempo, a0 mesmo tempo em que
deixou a atividade mais atrativa e dindmica para os alunos.

Outro destaque vai para o0 Projeto Cartografando, que culminou na criagdo de um
website, utilizando da gamificagdo como uma ferramenta lidica para a construcdo da
aprendizagem, mediada pelas tecnologias digitais. Este projeto também contou com a
participacdo dos residentes, que participaram do planejamento e aplicacdo das atividades, da
construgdo do website, assim como diretamente no processo de ensino-aprendizagem.

Enquanto professor preceptor, realizei a mediag&o entre a escola bésica e a formacao de
professores, podendo atuar junto aos residentes em sua trajetoria, assim como proporcionar aos
alunos da escola momentos impactantes em seu aprendizado. Os alunos, de modo geral,

estiveram envolvidos profundamente nessas atividades, 0 que no contexto da pandemia, que
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impds indmeras dificuldades ao ensino, torna-se ainda mais valido e essencial para prover a
qualidade e eficacia a educacéo basica. Para isso, foi indispensavel a participacdo e resposta
dos alunos, enquanto sujeitos ativos na construcdo da aprendizagem.

Outras estratégias de ensino atuaram no sentido de inserir os alunos no centro do
processo educacional, sendo uma delas o uso de mapas mentais. De acordo com Rocha (2007),
mapa mental pode ser visualizado como uma linguagem simbdlica que transmite uma
mensagem, de forma verbal ou grafica, em que o autor registra os elementos mais relevantes de
determinado tema, criando uma conexao entre eles. Segundo Lima et al. (2020), os mapas sdo
representacdes esquematizadas de informacdes e dados que permitem demonstrar as relagdes
de significado e hierarquia entre as ideias e 0s conceitos, e, com isso, sintetizando o

conhecimento, estruturado para ser transmitido de forma rapida e clara.

A criagdo dos mapas mentais tém uma relacdo intrinseca com as fungdes da
mente de relacionar, classificar e sistematizar, baseando-se na representacéo
visual sucinta de informacdes para processar o conhecimento advindo delas
(GOSSACK-KEENAN et al, 2019). Os mapas conceituais, embora também
possam sistematizar as informac@es, possuem a caracteristica especifica da
inter-relagdo de conceitos-chave por meio de “palavra(s) de enlace”, onde o
conjunto destes conceitos formam proposicdes que irdo descrever as ideias
gerais de um determinado conteddo, organizando um conhecimento e
externalizando representagdes internas de quem faz o mapeamento (LIMA et
al., 2016, p. 3).

S&o importantes ferramentas que podem auxiliar na aprendizagem em Geografia, pois
0S mapas mentais sdo representacdes do real elaboradas por meio de um processo em que
percepcdes proprias sdo relacionadas. A cultura maker, por sua vez, se insere dentro do
chamado movimento maker, que ¢ a filosofia do aprender fazendo, que vem do inglés to make,
que significa "fazer" (SOUZA, 2021). Este movimento emprega diversas caracteristicas, tais
como o0 uso da criatividade, sustentabilidade, originalidade, colaboragdo em equipe, entre

outros.

O principal elemento do movimento maker sdo os “makers” ou criadores,
aqueles que transformam as ideias em realidade, ou seja; construir, reformar,
adaptar, consertar ou fabricar. Esses fazedores ndo estdo vinculados somente
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ao uso de laboratério especifico. A cultura maker abrange diversas
possibilidades e valoriza o uso de recursos proprios ou de facil acesso. De
acordo com Anderson (2012 apud Carvalho; Bley, 2018, p. 26), “os makers
ttm em comum o0 uso de ferramentas digitais para criar produtos e o
compartilnamento de informacgdes e colaboracdo em comunidades online”.
Portanto, os makers além de criar, adaptar ou transformar um determinado
artefato, eles fazem o compartilhamento de suas ideias para colaborar com
novos projetos. (SOUZA, 2021, p. 19).

Sendo assim, é uma estratégia de aprendizado, baseado na préatica, na acdo, que
incorporada ao ensino traz inimeras possibilidades e facilidades ao processo de aprendizagem,
além de possibilitar a emancipacdo do aluno como sujeito ativo na relacdo educacional. Por
isso, buscou-se impregnar a cultura marker as atividades da residéncia pedagdgica, fazendo

dela a extensdo pratica e metodologica do programa.
Resultados e discussao

Ao longo do programa da Residéncia Pedagogica, realizada na Escola Municipal Clovis
Guerra, diversas atividades, praticas pedagdgicas, oficinas e projetos foram realizados no
intuito de colocar em prética a vivéncia tedrica construida, buscando incorporar no ensino junto
aos residentes, estratégias que visem a integracao dos alunos da escola ao saber de modo que
este se torne o construtor de seu conhecimento. Para tanto, foram utilizadas metodologias e
praticas baseadas na integracdo de saberes, no faca vocé mesmo, na gamificacdo e em outras
préticas com uso das tecnologias digitais.

Um dos projetos realizados foi o chamado “Projeto Cartografando”, que consistiu em
uma série de praticas, jogos e atividades realizadas presencialmente e de forma remota. Esse
projeto rendeu uma série de frutos, tanto ao professor preceptor, como aos professores em
formacdo e alunos da residéncia, e também aos alunos da escola, que vivenciaram e

experimentaram a préatica do projeto.
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Figura 1 - Momento semi-regéncia. Setembro/ 2021

Fonte - Acervo do autor

Uma das préticas realizadas presencialmente foi a aula dindmica “Caga ao tesouro”,
realizado junto aos residentes nas turmas do 7° do Ensino Fundamental, que teve como objetivo
conceituar 0s conceitos basicos de cartografia por meio da gamificacdo, associando 0s
contetidos aplicados em sala de aula acerca da orientacdo, localizagdo, cartografia e orientacao
geografica.

Figura 2 - Caca ao Teaouro Outubro/2021

Caca-tesouro-
Gamificagio-
Cosplay
| E possivel fazer um caca-
tesouro na escola
baseado nos pontos
cardeais?

Fonte - Acervo do autor
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Nesta atividade, todos fizeram cosplay de pirata, para proporcionar uma maior
fidelidade historica ao jogo, assim como desafiar os alunos a pensar do ponto de vista
geografico. Para isso, foi trabalhado antes da atividade uma contextualizacdo do conteldo,
introduzindo a cartografia e seus principais conceitos, principamente relacionados aos aspectos
de localizagdo, como pontos cardeais e coordenadas geograficas. A parte digital do projeto
consistiu na criacdo de um site, chamado Cartografando Gamer, que faz uso da gamificacdo no
intuito de abordar os conceitos relacionados a cartografia, empregando elementos da cultura
pop, como o multiverso de Star Wars, para aproximar de uma linguagem préxima a realidade
dos alunos. O jogo € consistido de etapas e desafios que buscam suscitar nos alunos, por meio
da solucéo de problemas, o emprego dos conceitos aprendidos em sala de aula.

As atividades realizadas junto aos alunos do curso de licenciatura em Geografia da
UEG, na Escola Municipal Cldvis Guerra, vinculados ao programa de Residéncia Pedagogica,
contribuiram veemente para o aperfeicoamento da pratica docente, bem como para a
aproximacdo entre pesquisa e ensino, no intuito de incorporar as novidades ja discutidas no
universo académico ao processo de ensino-aprendizagem. Tendo sido realizado no contexto da
pandemia, o programa possibilitou, mesmo com as dificuldades do ensino remoto, 0 uso de
estratégias e metodologias que diversificasse as aulas, agregando diferentes formas de
construcdo do conhecimento, sobretudo ligadas as tecnologias, o que contribui para a

aproximacdo dos alunos ao ensino, em um cenario de afastamento.

Figura 3 - Alunos residentes. 2022.

Fonte - Acervo do autor
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Os alunos residentes, empenhados em proporcionar metodologias ativas ao processo de
ensino-aprendizagem, contribuiram para a construcdo de um projeto que envolveu a aplicacao
de oficinas, intervencdes, atividades praticas, jogos e brincadeiras, levando a uma construcao
mutua do conhecimento escolar, que contou com a participacdo ativa dos estudantes. Nesse
sentido, em meio a um cenéario desafiador, o programa de Residéncia Pedagdgica, unindo a
forca docente da escola publica e da universidade, contando com a participacao de professores

em formacdo, conseguiu dar um pouco de cor ao cinza e dificil contexto da pandemia.
Considerac0es finais

De modo geral a Residéncia Pedagdgica atuou como uma espécie de formacéo
continuada, que permitiu ao professor preceptor o contato com novas ideias do mundo
académico, articulando a experiéncia de sala-de-aula com o saber tedrico, que combinados as
tecnologias digitais formaram a frente de luta pela educacdo. Assim, encontrou-se nas
metodologias ativas um porto seguro no qual as aulas ganharam maior forma e dinamica,

levando a construcdo de um ensino-aprendizagem mais eficaz.
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