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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo compreender o potencial didatico-
pedagogico do jogo digital Free Fire como ferramenta metodoldégica no ensino de
Geografia. A metodologia adotada foi de abordagem qualitativa, na qual foram
selecionadas referéncias para a fundamentagdo tedrica e elaborados dois
questionarios: um para docente regente de geografia de uma escola de campo
escolhida e outro para os discentes do 1° ano do ensino médio dessa mesma
instituicdo. O intuito foi analisar a visdo do docente de geografia e dos estudantes do
primeiro ano do ensino médio sobre o uso do Free Fire como um recurso didatico na
disciplina de geografia. Além disso, foi realizada uma analise no jogo eletrénico Free
Fire, com o objetivo de entender suas caracteristicas geograficas. Os resultados
obtidos compreenderam que o jogo, publicado pela empresa Garena, possui
caracteristicas geograficas, como aspectos geomorfologicos, tipos de solos,
vegetacdo, nogao de territorio, zonas de interesse, navegagdo, orientacdo e
representacdes espaciais e de escalas, que podem ser utilizados como ferramenta
metodoldgica no ensino de geografia. Por fim, os dados coletados nos questionarios
revelaram percepgdes valiosas sobre a interagao dos jogos digitais e aprendizado,
evidenciando tanto o entusiasmo do publico-alvo da pesquisa, quanto suas duvidas

e incertezas dos alunos e da professora em relagéo a eficacia dessa abordagem.

Palavras-chave:Gamificacdo; Metodologias ativas; Jogos digitais.



ABSTRACT

The present research aims to understand the didactic pedagogical potential of the
digital game Free Fire as a methodological tool in Geography teaching. The
methodology adopted was a qualitative approach, in which references were selected
for the theoretical foundation and two questionnaires were prepared: one for the
geography teacher at a chosen country school and another for students in the 1st
year of high school at that same institution. The objective was to analyze the views of
geography teachers and first-year high school students on the use of Free Fire as a
teaching resource in the geography subject. Furthermore, an analysis was carried
out on the Free Fire electronic game, with the aim of understanding its geographical
characteristics. The results obtained understand that the game, published by the
company Garena, has geographical characteristics, such as geomorphological
aspects, types of soil, vegetation, notion of territory, areas of interest, navigation,
orientation and spatial representations and scales, which can be used as
methodological tool in teaching geography. Finally, the data found in the
qguestionnaires revealed valuable insights into the interaction of digital and learning
games, highlighting both the curiosity of the research target audience and the doubts
and uncertainties of the students and the teacher regarding the effectiveness of this

approach.

Keywords: Gamification; Active methodologies; Digital games.
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1 INTRODUGAO

A desmotivagdo dos alunos no processo de ensino e aprendizagem das
disciplinas que compdéem a Educacdo Basica vem se constituindo em um dos
principais desafios dos professores e das instituicbes escolares na atualidade
(Cavalcanti et al. 2016). Essa desmotivacdo, no ensino de geografia vem sendo
presente pela falta de uso de recursos metodoldgicos que motive os discentes, visto
que nas escolas brasileiras, “0 ensino de Geografia mantém, ainda, uma pratica
tradicional, tanto no ensino fundamental quanto no médio. Para a maioria dos
alunos, a aprendizagem da Geografia na escola se reduz somente a memorizagéo,
sem fazer referéncia as experiéncias socioespaciais” (Bomfim 2006, p. 107).
Segundo Moran (2003), as bases pedagdgicas e as estruturas organizacionais que
sustentam a escola atual também precisam ser modificadas. Com isso, o uso de
ferramentas tecnoldgicas vem crescendo, como € o caso do uso da gamificagéo.
Segundo Deterding et al (2011), a gamificagdo ocorre quando aplica-se elementos
de jogos em atividades de nao jogo. Assim a gamificagdo da educacgao é aplicada
através de elementos de jogos em atividades didaticas no processo de ensino pelos
professores a fim de tornar o ensino mais motivador.

Entretanto, existem algumas causas que contribuem para um ensino
tradicional e pouco atrativo para os alunos. A formagao do professor - que é o
agente executor responsavel pela elaboragdo de estratégias pedagdgicas- € uma
delas. A criagdo do plano de aula deve ser uma agao docente autbnoma,
competente e criativa. Logo a formagao inicial e continuada do docente, deve
integrar conhecimentos transdisciplinares e experiéncias em contextos criativos,
apoiando a constituicdo de praticas pedagdgicas a partir da gamificagdo nos
processos de ensino e de aprendizagem em sala de aula.

Além disso, Alves e Torres (2017), mencionam o cumprimento da matriz
curricular, como outro obstaculo que impede uma maior interagao do ensino formal
com os jogos digitais, uma vez que, as escolas delimitam as disciplinas para um
determinado tempo especifico para que o conteudo seja ministrado e que possam
atender exclusivamente as demandas relacionadas a vestibulares e ao ENEM
(Exame Nacional do Ensino Médio). Dessa forma, ao priorizar a demanda da grade

curricular, restringe um curto periodo de tempo para as metodologias ativas,
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contribuindo assim para um plano didatico retrogrado que impossibilita o docente a

trazer dinamismo a sala de aula.

Diante de tal contexto, € necessario buscar recursos que auxiliem o trabalho
docente, articulando aspectos que relacione teoria, pratica e a inser¢gao do ludico.
Para tanto, a utilizagdo de jogos tem se mostrado uma alternativa para promover a
motivacdo e o engajamento dos alunos dentro e fora da sala de aula. Visto que, o
ato de jogar esta inserido nas mais diversas relagbes sociais, como a politica, o
trabalho, e até mesmo a natureza (Huizinga, 2010). Com base nessas questdes, a
gamificacdo € uma realidade cada vez mais comum no dia a dia dos estudantes que
estdo cada vez mais imersos no mundo dos games. Para Oliveira, Neto e Teixeira
(2014):

Cada jogo carrega em si um aprendizado intrinseco, sem o
qual o jogador n&o seria capaz de avancar nas fases do jogo e chegar
ao prémio final. De forma analoga, assim deveria ser o processo
educativo: cada aluno buscando conhecimento como um fim em si

mesmo, de forma ludica e em permanente motivagéo (Oliveira; Neto;
Teixeira, 2014).

De acordo com esses autores, os jogos educativos utilizam uma abordagem
ludica, ao mesmo tempo que transmitem conceitos didaticos, podendo assim ser
utiizados como uma estratégia valiosa para aprendizagem de conteudos
geograficos, como a cartografia e as dindmicas de paisagem, nas instituicdes de
ensino. Além disso, os jogos também colaboram com a capacidade dos estudantes
de aprender a lidar com a vitéria e a derrota, promovendo o desenvolvimento social
e crescimento emocional do aluno.

Desta forma, um dos jogos que se destaca para ser empregado nas aulas de
Geografia, é o jogo digital Free Fire da empresa Garena. Considerando que, para o
jogador progredir e vencer em diversos jogos eletroeletrénicos, as agdes tomadas
nao podem ser arbitrarias, sendo muitas vezes indispensavel variadas habilidades
estratégicas para ganhar. O jogo que ilustra essa ideia € o Free Fire, jogo digital de
sobrevivéncia com mais de 1,3 bilhdo de instalagdes e mundialmente conhecido,
principalmente entre os adolescentes. A habilidade de leitura de mapas, nogao de

territorio, dindmica paisagista e o conhecimento cartografico, € crucial para a
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comunicacdo com os membros de equipe, além de localiza-los, diante das
coordenadas geograficas, é possivel localizar recursos e seus oponentes pelo mapa.

Além disso, os jogos eletrénicos levam os estudantes a um mundo novo, o
qual pode facilmente ser adaptado para o ensino, facilitando a compreensao dos
estudantes e estimulando uma nova forma de aprendizado. Essa abordagem une
algo cotidiano do aluno, por meio de seus aparelhos eletrénicos, com a Geografia
Escolar, podendo entdo gerar uma melhor compreensao do conteudo apresentado

em sala de aula.

Desse modo, para combater a desmotivagcdo e a falta de interesses dos
alunos, é necessario um plano didatico menos tradicional no ensino basico de
geografia e que se aproxime do cotidiano do aluno, considerando que, Ferreira e
Castrogiovanni (2015), discutem em sua obra que os alunos frequentemente nao
conseguem conectar conteudos trabalhos em sala de aula com suas proprias
vivéncias, o que, por sua vez, dificulta no engajamento em sala de aula e no
aprendizado do conteudo. Nesse sentido, o uso de jogos eletrbnicos, como o Free
Fire, traz essa aproximacéao visto que a tecnologia esta presente no dia a dia dos
alunos. Sendo possivel ajudar a criar um ambiente educativo mais chamativo e
dinamico.

Sendo assim, o foco dessa pesquisa é aproximar a gamificacdo na educagao
dos estudantes do 1° ano do ensino médio como uma estratégia de ensino e de
tornar a disciplina de geografia mais atrativa na visdo dos estudantes, trazendo uma

ferramenta do cotidiano dos alunos para sala de aula.

Dessa maneira, a presente pesquisa possui a seguinte problematica: como a
gamificacdo, enquanto metodologia ativa, pode ser utilizada como estratégia

didatico-pedagodgica no processo de ensino-aprendizagem em geografia?
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Tendo em vista a necessidade de um plano de ensino moderno, esta
monografia tem como objetivo geral, compreender o potencial didatico-pedagdgico
do jogo digital Free Fire como uma ferramenta de gamificacdo no aprendizado de

geografia.

2.2 Objetivos Especificos

* Entender as funcionalidades e caracteristicas do jogo eletrénico Free Fire;
* Discutir as caracteristicas geograficas oferecidas pelo jogo Free Fire;

* Investigar a visdo do docente de geografia e dos estudantes do ensino médio sobre

o uso do Free Fire como uma ferramenta metodoldgica no ensino de geografia.
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3 METODOLOGIA

A presente pesquisa tem como natureza a pesquisa aplicada visto que tem
como énfase gerar conhecimentos para aplicagcbes praticas dirigidas a solugao da
problematica em questdo. E para desenvolver esta pesquisa, foi adotada a
abordagem de investigacéo qualitativa onde, o ambiente natural € a fonte direta para
coleta de dados e o pesquisador € o instrumento-chave (Prodanov, 2013, p. 70).
Desse modo, apesar dos diferentes enfoques que existem, nesse tipo de pesquisa,
ha caracteristicas em comum, tais como abordar uma realidade, compreendé-la e
descrevé-la por meio da explicacdo dos fenédmenos. Portanto, estuda-se “[...] como
as pessoas constroem o mundo a sua volta, o que estdo fazendo ou o que esta lhes
acontecendo em termos que tenham sentido e que oferegam uma visao rica”. (Flick,
2009, p.8).

Do ponto de vista dos objetivos, possui uma abordagem exploratéria, pois tem
como finalidade “proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a
torna-lo mais explicito. Na maioria dos casos, essas pesquisas envolvem
levantamento bibliografico”. (GIL, 2002, p. 41).

Quanto aos procedimentos técnicos possui uma abordagem bibliografica, ou
seja, elaborada a partir de materiais ja publicados, tendo como objetivo de colocar o
pesquisador em contato direto com todo material ja escrito sobre o assunto da
pesquisa. Portanto, com a finalidade de embasar a pesquisa, inicialmente, foi
efetuado uma revisdo bibliografica sobre a tematica Gamificagéo, Jogos Digitais na
Educacdo e o jogo digital Free Fire utilizando fontes como artigos cientificos,

dissertagdes e teses disponiveis em acervos universitarios e plataformas digitais.

Além disso, dentre as necessidades e métodos para compreender e explicar
os fendbmenos sociais e seu conteudo por meio da pesquisa qualitativa. Tardif (2014)
identifica trés fatores que influenciam a conducéo da pesquisa na area de educacao
cientifica: examinar informag¢des de individuos ou grupos, examinar conversa e
comunicagdo e procurar informacdes ou sinais semelhantes de informacgédo ou

interacdo. Nesse sentido, o presente estudo permeia os aspectos da pesquisa.
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Assim, com a visdo expressa por Tardif (2014) de que o pesquisador entende
as necessidades de pesquisa da Universidade, € recomendado a entrada em campo
como uma importante decisdo de estudo para o autor/pesquisador ampliar o escopo
da pesquisa. Dessa forma, é de suma importancia reconhecer que os sujeitos dessa
investigacdo possuem seus proprios conhecimentos e suas préprias perspectivas
sobre as praticas. Sendo assim, para realizacdo dessa pesquisa também foram
realizados dois questionarios, um com a docente de geografia da rede basica de
ensino e o outro com os estudantes do 1° ano do ensino médio, com a finalidade de

ampliar os conhecimentos da autora sobre a problematica em questao.

3.1 FERRAMENTA UTILIZADA PARA COLETA DE DADOS

Para compreender os aspectos geograficos presentes no jogo Free Fire, foi
necessaria a utilizagcdo do jogo digital. Para investigar a visdo do docente de
geografia e dos estudantes do ensino médio sobre o uso do Free Fire como uma
ferramenta metodoléogica no ensino de geografia, foram produzidos dois
questionarios semiestruturados, um destinado a professora regente de geografia da
EREM Padre Nércio Rodrigues (Quadro 01) e o outro aos discentes do 1° ano do

ensino médio (Quadro 02).

Quadro 1- Questionario feito a professora de Geografia

1- Qual a sua idade?

2- Quantos anos vocé trabalha na EREM Padre Nércio Rodrigues como

professora de Geografia?

3- Quanto ao ensino de Geografia, vocé utiliza métodos ludicos para poder ensinar

os seus alunos? Se sim, quais?

4- Vocé ja teve algum contato com quaisquer tipos de jogos digitais fora da sala de

aula? se sim, quais?
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5- Vocé ja utilizou a gamificagdo como metodologia em classe? se sim, como foi o

comportamento dos estudantes?
6- Vocé conhece, jogou ou ouviu falar do jogo Free Fire?

7- Voceé ja ouviu os alunos comentando ou até mesmo jogando o jogo Free Fire?

8- De acordo com sua experiéncia em sala de aula, as turmas dos 1° anos sao

turmas participativas?

9- Vocé acredita que ha uma boa estrutura na escola e o apoio da gestdo para

implementagéo da gamificagdo?

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Quadro 2- Questionario feito aos discentes do 1° ano

1- Quantos anos vocé tem?

2- Género?

3- Em qual série vocé esta?

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

5- Para vocé, qual a fungéo dos jogos digitais?

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opinido sobre ele?

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagcao?
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12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

13- Na sua opinido, qual conteudo da disciplina de geografia € possivel aprender

com o jogo Free Fire?

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Os questionarios foram produzidos na plataforma do Google Formularios,
disponiveis para individuos que possuam cadastro gratuito do e-mail (Gmail) na
companhia Google. A plataforma possui, como fungao principal, criar questionarios
com a finalidade de pesquisar e coletar dados. A ferramenta se destaca pelo seu
facil manuseio, pois ndo € necessario baixar nenhum aplicativo, os usuarios podem
acessar e responder aos questionarios diretamente pelo navegador de smartphones
e computadores. Dessa forma, os questionarios foram encaminhados para o publico
alvo, professor e discentes do 1° ano do ensino médio e era possivel apenas uma

resposta por cada usuario.

De acordo com Mota (2019), as tecnologias digitais sdo 6timas aliadas nesse
processo de realizar atividades diversas, pois sdo acessiveis, praticas e dinamicas.
O Google Formulario, por ser bastante intuitivo, pode ser empregado para tornar o

processo de pesquisa dos académicos mais pratico.

Apods a coleta de dados dos formularios, os resultados encontrados foram
analisados com base nos objetivos da presente pesquisa e de estudos pertinentes

na literatura, oferecendo informagdes sobre o tema investigado.

3.2 ANALISE DE DADOS

Para realizar a analise dos dados coletados, a partir dos questionarios dos
alunos e professora, foi feito um dataset de graficos com o resultado das pesquisas
do publico-alvo. Dessa forma, a criagdo dos graficos também serviu para facilitar o
entendimento, podendo assim, realizar comparagdes de dados e fazer uma leitura
mais detalhada da visdo dos discentes e docente no uso do jogo Free Fire como um

recurso para o ensino de Geografia.
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4- A ESCOLA EREM PADRE NERCIO RODRIGUES

A escola escolhida para a atuagao da presente pesquisa foi a Escola de
Referéncia em Ensino Médio Padre Nércio Rodrigues, situada na rua Uriel de
Holanda S/N, no bairro de Linha do Tiro, na zona norte do Recife-PE. A instituicao
publica de referéncia atende estudantes do ensino médio integral no horario de
07:30 as 17:00 horas.

Figura 1: Localizagao espacial da instituicdo EREM Padre Nércio Rodrigues.
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Fonte: Google Earth, 2024

Tabela 01- ESTRUTURA FiSICA DA ESCOLA

Sala de aula 9
Auditério 1
Quadra poliesportiva 1
Campo de futebol 1
Biblioteca 1
Secretaria 1
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Sala de coordenacéao 1
Sala de diregao 1
Sala dos professores 1
Sala de Apoio Pedagdgico 1
Sala de educadora de apoio 1
Sala de Estudos de Linguas 1
(NEL)
Cozinha 1
Sala de depdsito de alimentos 1
Estacionamento 1
Laboratério de Bioquimica 1
Laboratorio de Informatica 1
Sala de Informatica 1
Refeitdrio 1
Banheiro dos funcionarios e 2
professores
Banheiro para estudantes 2

Fonte: Elaborada pela autora, 2024

A mesma tem amplas salas que comportam em média 35 a 45 alunos,
entretanto ndo ha uma acomodacdo muito confortavel. As salas, ndo sdo bem
iluminadas, nem tampouco ventiladas, 0 que causa inquietagdo nos alunos, e
mesmo tendo chegado ar condicionado e feito a instalagdo -que segundo a
professora regente, demorou cerca de um ano para instalagdo, visto que nao foi
enviado verba para instalacdo-, os ares-condicionados nao estdo funcionando por

causa de problemas na fiagao elétrica.



23

Apesar desse impasse, o0 colégio mantém uma boa estrutura fisica, bem
dividida e areas abertas com belas jardinagens. Ademais, a escola trabalha com
atividades pedagdgicas diversas no campo, como feira de profissdes, jogos internos,
semana do meio ambiente, experimentos, halloween, palestras, entre outras.
Portanto, projetos como esses, demandam uma apresentagdo dos alunos para toda
a escola. Dessa forma, os alunos sao selecionados, principalmente pelos
professores responsaveis, de acordo com seu protagonismo, empenho e dedicagao
apresentado ao decorrer do tema abordado em sala de aula. Sendo assim, é
necessario utilizar todas as estruturas oferecidas pela escola, entdo um bom
ambiente de trabalho motiva ainda mais os docentes e discentes para realizar essas
atividades.

Figura 02: Campo de futebol da instituicao

Fonte: Autora, 2024

Por fim, além de um espagoso Auditério, e dois laboratérios, o que mais
chama atencédo é a presenca de um campo de futebol (figura 2) e uma quadra
poliesportiva. Todavia, mesmo sendo um ponto positivo, segundo o gestor, é
necessario ainda mais verbas para a manutencao dos dois, visto que, em relacdo ao
campo, é necessario aparar a grama para que nao surjam reclamacgdes. Entretanto,

segundo relato dos alunos, mesmo quando o tamanho da grama fique grande, isso
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nao os impede de jogar, inclusive, ja foi presenciado os mesmos cortando para

realizar umas partidas de futebol.

5 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Ao longo do século XIX, com a Revolugdo Industrial, a sociedade vem
passando por um periodo de grandes mudangas, especialmente tecnoldgicas. A
tecnologia avangou, invadindo geragdes de alunos e professores. Dentre as
possiveis tensdes que emergem na Educacao no contexto digital, estdo os novos
arranjos necessarios para a relagao proficua entre professores e estudantes. De
acordo com Prensky (2012), ha um choque entre professores criados em uma
geragao pré-digital, educados nos estilos herdados de séculos passados e,
estudantes criados no mundo digital dos computadores, videogames e internet, o
que caracteriza a “brecha digital”.

Sendo assim, o professor € um profissional que deve constantemente estar
em um processo de desenvolvimento pessoal (D‘Ambrdsio, 1999) e académico
(Ponte, 1994). Por isso, é preciso que sua formagao docente possa promover um
desenvolvimento profissional em busca de atingir a qualidade do ensino e,
consequentemente, a aprendizagem dos alunos.

Além disso, as pesquisas de Prado e Martins (1998), Valente (1999) e
Almeida (2000, 2003) também discutem a formagao docente para o uso de
computadores na escola. Ainda nas primeiras experiéncias de formacdo de
professores para o uso pedagdgico das tecnologias, ja se ressalta a importancia do
desenvolvimento de metodologias que colaborassem para mudangas pautadas na
pratica pedagogica do professor. Os autores também destacaram a relevancia de
promover a independéncia dos educadores, de modo que possam adquirir
habilidades para solucionar desafios, refletir e fazer escolhas.

Adicionalmente, ao optar por implementar a ferramenta tecnoldgica,
gamificacédo, como recurso didatico no ensino da rede basica de geografia, é
fundamental que o professor esteja receptivo a novas experiéncias, surpresas e
situagdes inesperadas. Almeida (2003) discute que a formagao de professores tem
muito a ganhar ao se utilizar de ambientes digitais de interacdo e aprendizagem.
Para o autor, esses ambientes proporcionam um processo educativo interativo e

colaborativo que favorece a producédo de conhecimento individual e coletivo. Além
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disso, contribuem para a formagao de professores ao permitir a realizagao de
projetos que integram diferentes tecnologias e metodologias, na pratica educativa e

na gestao escolar.

5.1 GAMIFICACAO

Nas ultimas duas décadas um fendbmeno cultural chamado de gamificagao se
desenvolveu como um desdobramento da influéncia dos jogos na sociedade
contemporanea e vem sendo utilizado na educagéao (Figueiredo et al, 2015).

O termo “gamificagdo” foi cunhado pela primeira vez em 2002 por Nick
Pelling, programador de computadores e pesquisador britAnico, mas s6 ganhou
popularidade oito anos depois, mais precisamente, a partir de uma apresentacgao
realizada por Jane McGonigal, famosa game designer norte-americana e autora do
livro, A realidade em jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles
podem mudar o mundo, que tem sido considerado uma espécie de biblia da
gamificagao (Vianna, 2013).

Adiante a isso, a gamificagdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos
orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento
entre um publico especifico com frequéncia cada vez maior, esse conjunto de
técnicas tem sido aplicada por entidades de diversos segmentos com alternativa as
abordagens tradicionais. Com a finalidade de agilizar seus processos de
aprendizado ou de treinamento e a torna mais agradaveis tarefas consideradas
tediosas e repetitivas. Assim, aumentando a produtividade de games dedicados a
criar jogos com principios variados como a educacao (Vianna, 2013).

Segundo Cavalcanti (1988), O aluno € o sujeito ativo de seu processo de
formagao e de desenvolvimento intelectual, afetivo e social; o professor tem o papel
de mediador do processo de formacédo do aluno; a mediacdo prépria do trabalho do
professor € a de favorecer/propiciar a inter-relagao (encontro/confronto) entre sujeito
(aluno) e o objeto de seu conhecimento (conteudo escolar); nessa mediacéo, o
saber do aluno € uma dimensido importante do seu processo de conhecimento
(processo de ensino-aprendizagem).

Sendo assim, é necessario criar e aplicar metodologias que estimulem o aluno
para uma melhor aprendizagem. No ensino da Geografia precisamos de aplicagoes

de métodos atrativos para que o ensino se torne motivador, e quando o assunto sao
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jogos torna-se indispensavel o conhecimento e a eficacia com que ele sera utilizado
nao apenas como uma distracdo ou passatempo. O jogo € um estimulante para a
melhor concepg¢ao dos conteudos aplicados de maneira que o aluno se torne o

sujeito ativo nessa formacgéo do saber (Cavalcanti, 1988).

5.2 JOGOS DIGITAIS NA EDUCAGAO

Percebe-se que ha uma dicotomia entre o ensino dos conteudos geograficos
sem a transposicdo didatica de sua raiz como ciéncia, ou seja, nha
contemporaneidade do ensino da geografia, tém-se uma dificuldade entre os
professores ao fazer o uso dos conceitos basicos da disciplina, sendo eles: espaco,
territorio, paisagem, lugar e regidao. O que ocorre, portanto, € que nao ha um
enfoque para o ensino desses conceitos nas salas de aula da educacgao basica, ao
mesmo tempo em que sao utilizados para a associagao de diferentes conteudos que
serao estudados na disciplina (Trindade, 2017).

Os jogos e a ludicidade, a muito tempo sao apresentados como ferramentas
uteis ao aprendizado, sendo discutido em trabalhos de psicologia da aprendizagem
e de educacgao (Sena et al, 2016). Segundo Huizinga (2019), o préprio conceito de
ludicidade desenvolveu-se do jogo (Ludus, em latim), pois as principais
caracteristicas do jogo sao a construcdo do chamado circulo magico e a aceitagao
das regras. De acordo com Freitas e Salvi (1999), a utilizagdo dos varios jogos como
ferramenta no ensino aprendizagem € possivel porque a Geografia permite esse
recurso para que o aluno assimile os conteudos aplicados, sejam em diferentes
espacos, no bairro de sua cidade ou paises. Os jogos alterados ou substituidos por
outros.

De acordo com Castro e Gongalves (2018), a gamificagdo beneficia o
desenvolvimento de habilidades como criatividade, controle das emocgdes, resolucao
de problemas, além de permitir que o aluno avance em seu proprio ritmo por meio
de feedback ou imediato e constante. Esse feedback fornece ao aluno informacdes
para ver se realizou as agdes com sucesso, além de ajudar a mudar as estratégias
para atingir os objetivos.

Os jogos digitais também pode ser utilizado para aproximar o contexto

social dos alunos a disciplina pois, de acordo com Santos (2012, p. 108), “ao
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resgatar o lugar que o aluno mora, suas vivéncias, suas relagbes com o espago e
com a sociedade, a Geografia torna-se mais proxima, pois pode ultrapassar a teoria
trazida nos livros”. Essa conexao entre o aluno e a geografia nao facilita apenas o
processo de ensino como também contribui para um bom relacionamento entre o
professor e aluno.

Logo, a pratica educacional com os jogos eletrénicos se apresenta positiva
para a educacgao, levando assim a necessidade do conhecimento dos professores
com as possibilidades que os jogos proporcionam para assim, produzir planos de
aulas que utilizam dos mesmos na educagdo. Com a utilizagdo de um jogo que
esteja ja presente no cotidiano dos estudantes, seja pelo fato do estudante jogar ou
ter interesse, influencia diretamente na interatividade do processo de ensino

aprendizagem, produzindo assim um ensino significativo (Sousa et al., 2016).

5.3 O JOGO DIGITAL FREE FIRE

O jogo digital Free Fire, cuja tradugao é “fogo livre”, € um jogo desenvolvido
pela, 111dots Studios, uma pequena empresa do Vietna. Entretanto, o jogo foi
adquirido na fase beta pela empresa Garena e publicado em 2017. O jogo, que pode
ser jogado de forma individual, em dupla ou em equipe de 4 jogadores, se destaca
por sua jogabilidade rapida e por sua acessibilidade, visto que se trata de um jogo
que tem como plataforma principal, o Mobile, ou seja, pode ser jogado em
dispositivos moveis, como o celular. Esse fator fortifica a democratizagdo do acesso
aos jogos, nao é atoa que o jogo possui mais de 1,3 bilhdo de instalagbes, e ganhou
o titulo de jogo mais baixado para dispositivos moveis em todo 0 mundo em 2022,
de acordo com os dados apresentados pelo Sensor Tower.

O Free Fire pertence ao género Battle Royale, em portugués significa “batalha
real”. Nesse estilo de jogo, centenas de jogadores sao langados no mapa em busca
de recursos, com o principal objetivo de sobreviver até o final. Assim, o jogador ou a
equipe que for o ultimo a sobreviver vence a partida.

Em jogos de Battle Royale convencionais, os jogadores geralmente controlam
personagens genéricos sem uma histéria especifica. No entanto, no Free Fire, cada
jogador pode escolher um personagem que tem uma histéria € nome unico. Inclusive

0 jogo tem parcerias com artistas e celebridades, que tem personagens inspirados
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neles dentro do jogo. Além disso, cada personagem possui habilidades especiais
que podem influenciar significativamente a estratégia e a dinamica do jogo,
adicionando uma camada extra de profundidade e personalizagdo a experiéncia do

jogo.

Figura 03: Modos do Jogo digital Free Fire
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Fonte: Print de tela da autora, 2024

A diversao no Free Fire é ilimitada. Além de possuir uma forte comunicacgéo,
que pode acontecer tanto por meio de chat quanto por voz, utilizando o microfone, o
jogo também é diverso e possui variados mapas e diferentes modos. Os jogadores
podem escolher desde os modos mais leves, como o modo Classico, até o modo BR
Ranqueado para quem é mais competitivo.

Além disso, o jogo também permite que vocé crie, no jargao dos jogadores,
uma “salinha”, que consiste em criar uma partida com seus amigos ou convidados.
Ademais, ele oferece modos temporarios para variar e diversificar caso o jogador

figue cansado dos modos fixos.

5.4 CARACTERISTICAS GEOGRAFICAS ENCONTRADAS NO FREE FIRE

Embora "Free Fire" seja um jogo de battle royale, ele incorpora elementos
geograficos, proporcionando oportunidades para explorar conceitos relacionados a

cartografia, territorio, vegetagdo e caracteristicas geomorfolégicas. A primeira coisa
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que chama atengao no jogo, s&o os cenarios e estrutura dos mapas. O jogo possui

trés principais mapas, cujos nomes sao: Bermuda (figura 04), Purgatério e Kalahari.

Figura 04- Mapa Bermuda do jogo Free Fire

Fonte: Garena, 2024

Bermuda foi o primeiro mapa, criado ainda pelo seu desenvolvedor 111 dots
Studio, o mapa foi inspirado nas misteriosas ilhas da regidao do Caribe, onde
diversos casos de desaparecimento de embarcacbes e avides acontecem

misteriosamente.

Assim como o Kalahari e o Purgatoério, o mapa Bermuda € extenso, entretanto
€ mais plano que os demais e possui mais construgdes industriais como fabricas e
silos, onde é utilizado de esconderijos entre os jogadores. O cenario de Bermuda
apresenta caracteristicas fisicas distintas, destacando-se como um bioma

temperado, e a utilizacdo da paisagem e falta de recursos minerais se fazem
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presentes. Assim, evidenciando uma area desenvolvida e com indice de degradagéao

ambiental e alteragdo humana.

Figura 05- Cidade de Plantation
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Fonte: Print de tela da autora, 2024

A “cidade” de Plantation (Figura 5), situada no mapa Bermuda, possui
aspectos fisicos que favorecem a agricultura, incluindo sua geologia, tipo de solo e
geomorfologia propicia para a plantagdo de graos, por exemplo. O local também é
representado por plantagdes, celeiros e cercas, indicando uma area de produgao
agricola. Com o cenario composto por represas, plataformas de exportagdo e
maquinario inativo é possivel relacionar a cidade a mecanizagédo do campo e refletir

sobre a dinamica do setor agroindustrial.

Em 2020, a Garena anunciou e introduziu o mapa Bermuda Remasterizado.
Ele contém quatro novas cidades: Academy, Fisherman Creek, Hydrapower e
Yagami Garden. O novo design traz texturas e cores vivas, oferecendo uma nova

experiéncia para os usuarios.



31

Figura 06- Mapa Purgatério do jogo Free Fire

Fonte: Garena, 2024

O mapa Purgatério (Figura 6), segundo mapa e desenvolvido pela Garena, é
o mais extenso do Free Fire e possui uma rica variabilidade topografica, repleta de
obstaculos como montanhas e morros. Essas caracteristicas acabam trazendo
opinides divergentes entre os jogadores. Aqueles que gostam de partidas rapidas
costumam n&o apreciar o mapa, enquanto outros gostam dele por acreditar que ele

oferece uma gama de possibilidades estratégicas e taticas.

Além disso, € indispensavel salientar a cidade de Brasilia - capital do Brasil-,
localizada no centro do mapa, que homenageia o Brasil e reflete a grande presenca
do publico brasileiro no jogo. Brasilia ndo é a unica a ser representada, o jogo
também possui uma representacéo inspirada em Bled, cidade com um lago natural

localizado sobre rochas carbonaticas no noroeste da Eslovénia (Andric et al., 2009).

Para Couto et al. (2018), muitas paisagens e lugares reais que sao
representados em cenarios de jogos digitais mostram-se uteis para apreciagdo e
compreensdo de diferentes aspectos do espago geografico, demonstrando
potencial de estudo por meio das representacdes virtuais dos cenarios, bem como

da significagao dos elementos culturais e naturais que foram representados.
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Figura 07- Mapa Purgatério e cidade de Bled

Fonte: Alberto Loyo, 2016

A Garena retrata fielmente suas condi¢des fisicas, visto que a cidade de
Moathouse é cercada por cadeias de montanhas. Essas formagdes montanhosas
sdo semelhantes as que cercam o Rio Sava da cidade de Bled, proporcionando uma

representacdo muito fiel ao ambiente natural.

Figura 08- Mapa Kalahari do jogo Free Fire

Fonte: Garena, 2024
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O terceiro mapa abordado é o Kalahari (Figura 08), um dos mais recente
junto com o bermuda remasterizado, seu nome e design foram inspirados no terceiro
maior deserto africano e um dos dez maiores do mundo, o Kalahari. Apesar de sua

grandeza no mundo real, no jogo, Kalahari € o menor dos trés mapas.

Os locais representados possuem tematicas classicas de um deserto,
incluindo o Cemitério de Elefantes, estruturas de guerra abandonadas, como
Assentamento e o Submarino, que exemplificam bem esse tipo de ambientacao.
Além disso, contém a presenca do setor industrial no deserto, o que desafia o
esteredtipo de que esse bioma ndo € produtivo. Essa realidade pode ser utilizada
nas aulas de geografia para ilustrar temas como a regionalizagdo e as diferencas
regionais, mostrando que mesmo em ambientes aparentemente aridos € possivel

estabelecer atividades econbmicas.

Outro aspecto geografico crucial para os jogadores € o conhecimento sélido
de territério, ja que, em Free Fire, o jogador e sua equipe precisam domina-lo para
poder explorar os recursos € se manter vivo na partida. Para Claude Raffestin, um

dos pioneiros da abordagem de territorio:

E essencial compreender bem que o espaco é anterior ao
territério. O territério se forma a partir do espaco, é o resultado de
uma agdo conduzida por um ator sintagmatico (ator que realiza um
programa) em qualquer nivel. Ao se apropriar de um espaco, concreta
ou abstratamente [...] o ator “territorializa” o espago. (RAFFESTIN,
1993, p. 143).

Raffestin afirma ainda que a construcao do territério revela relacbes marcadas
pelo poder. Diante de tal contexto, dominar um espaco do mapa e, de certa forma,
altera-lo para que beneficie o jogador caracteriza a criagao de territorio, visto que, de
acordo com a analise do autor, agora aquele espaco, dessa vez, alterado, possui um
‘representante”, passando assim a ser um territério. Portanto, pode-se afirmar que o
jogador que dominar os mapas do Free Fire, suas cidades e os recursos que cada
um oferece tera maiores chances de sucesso na partida, podendo assim alcancgar a
vitéria. Essa nocdo de conhecimento e dominio dos mapas (figura 09) também
desperta um sentimento de pertencimento, fazendo com que muitos usuarios

desenvolvam um local preferido para explorar dentro do jogo.
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Figura 09- Meme sobre o jogo Free Fire
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Fonte: Instagram, 2024.

A criacao e o design desses mapas também refletem principios cartograficos,
como a representacdao de divergentes caracteristicas geograficas e a organizagao
espacial. Para obter mais chances de chegar a vitéria, € fundamental possuir a
habilidade de leitura de mapas e o conhecimento cartografico. Isso permite a
facilidade na comunicagao com os membros de equipe no planejamento estratégico

de suas rotas e na identificagdo das areas seguras (figura 10).

Figura 10- Area segura
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Com o objetivo de movimentar a partida e ndo torna-las longas, o jogo
delimita, com um circulo, areas seguras no mapa. Ao longo da partida essas zonas
sdao diminuidas, e quem estiver fora da zona acaba perdendo a vida, como se
estivesse sendo atacado. Assim, se o jogador permanecer fora da zona segura por
um longo tempo é eliminado. Além disso, tais habilidades cartograficas também
auxiliam na identificagdo dos jogadores adversarios, dos parceiros de equipe e dos

recursos no mapa (Figura 11).

Figura 11- Legendas presente no mapa
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Fonte: Print de tela da autora, 2024

O jogo também possui representagdo em escala reduzida de um ambiente
maior, o que é um principio cartografico, sendo assim, o jogador precisa possuir
habilidade de percepc¢ao espacial para se orientar nos mapas. O que se assemelha

a habilidade de interpretar a localizagao e a distancia em mapas tradicionais.

Além disso, o0 jogo possui elementos de navegagdao como os pontos de
orientacdo, cardeais e colaterais (Figura 12), que sdo muito utilizados quando um
jogador que passar a localizagdo de um adversario para outro membro da equipe,

além de usar para localizar recursos..
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Figura 12- Pontos de orientagdo presente no jogo
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Fonte: Garena e editada pela autora, 2024

Dessa forma, o cenario dos mapas abordam caracteristicas geograficas,
proporcionando oportunidades para explorar conceitos relacionados a cartografia-
como a mecanica de navegag¢ao do jogo-, territério, vegetagdo e caracteristicas
geomorfolégicas. Essas ferramentas podem ser utilizadas para ensinar e analisar
conteudos da disciplina, como regionalizagao, territorio, paisagem, leitura de mapas,

compreensao espacial e planejamento estratégico.

Assim, apesar de "Free Fire" ser considerado um jogo de entretenimento, ele
possui caracteristicas e elementos da Geografia que trazem a tona conceitos
importantes sobre a representagdo e uso de mapas. Essa abordagem ludica, ao ser
inserida em um contexto educacional, é possivel ajudar no ensino e aprendizado da
disciplina de Geografia, permitindo que os alunos desenvolvam essas habilidades

geograficas de maneira interativa e envolvente.
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6 RESULTADOS

Para alcancgar os objetivos desta pesquisa, foi fundamental estabelecer uma
conexao com os grupos envolvidos neste trabalho, os professores e os alunos. Para
isso, foram elaborados dois questionarios, um para o professor e o outro para os
discentes. Os questionarios apresentam uma abordagem semiestruturada, tendo

tanto questdes abertas quanto fechadas.

6.1 QUESTIONARIO COM O PROFESSOR

Foi realizado um questionario online com nove (9) questbes, através da
plataforma Google Formulario, para a docente de Geografia com a finalidade de
coletar informacdes para o andamento deste Trabalho de Conclusdo de Curso. A
professora, que se mostrou solicita e atenciosa com a presente pesquisa, respondeu
presencialmente junto a mim, o que facilitou conhecé-la melhor e permitiu que eu a
auxiliasse, caso fosse preciso.

Um passo importante era saber sua idade, pois, segundo Prensky (2012), ha
um choque entre professores criados em uma geracao pré-digital, educados nos
estilos herdados de séculos passados e, estudantes criados no mundo digital dos
computadores, videogames e internet. Assim, a primeira pergunta do questionario foi
sobre sua idade, e a resposta obtida foi 43 anos. Dando continuidade, o
questionamento seguinte foi para saber quanto tempo a professora atuava na
instituicio EREM Padre Nércio Rodrigues, € a resposta foi que ela estava na

instituicdo ha 7 anos. Em seguida foi feito os seguintes questionamentos:

3- Quanto ao ensino de Geografia, vocé utiliza métodos ludicos para poder

ensinar os seus alunos? Se sim, quais?

Quadro 3- Resposta do professor sobre a terceira pergunta.

= Sim, utilizo jogos, bingos, mapas interativos e
PROFESSORA videos.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024

4- Vocé ja teve algum contato com quaisquer tipos de jogos digitais fora da
sala de aula? se sim, quais?

Quadro 4- Resposta do professor sobre a quarta pergunta.

= Tive, mas tinha mais joguinhos de celular, ndo
PROFESSORA recordo 0s nomes.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

A pergunta de numero trés foi elaborada com o intuito de poder identificar a
metodologia aplicada em sala de aula pela professora. Enquanto, a pergunta
namero quatro foi analisar se a docente possui contato com jogos digitais ou se é

algo distante do seu cotidiano.

5- Voceé ja utilizou a gamificagao como metodologia em classe? se sim, como
foi o comportamento dos estudantes?

Quadro 5- Resposta do professor sobre a quinta pergunta.

=> Sim, quando possivel, que ndo é sempre, faco uso
PROFESSORA do wordwall e kahoot. Os estudantes receberam muito
bem a metodologia, foi algo que dinamizou mais as
aulas.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Diante de tal resposta, € importante destacar a relevancia da aplicacdo de
metodologias ativas, como a gamificagdo em sala de aula. Os jogos eletrénicos né&o
sdo apenas, de acordo com Ramos (2008), algo que faz parte do meio no qual o
sujeito se desenvolve e aprende. Mas principalmente uma ferramenta que fixa a
atencao dos alunos e os tornam mais participativos em aula. Dessa forma, sendo um

elemento facilitador no ensino aprendizagem.



39

6- Vocé conhece, jogou ou ouviu falar do jogo Free Fire?

Quadro 6- Resposta do professor sobre a sexta pergunta.

=> Sim, conhego, mas nunca joguei.
PROFESSORA

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

7- Vocé ja ouviu os alunos comentando ou até mesmo jogando o jogo Free
Fire?

Quadro 7- Resposta do professor sobre a sétima pergunta.

—=> Sim, algumas vezes.
PROFESSORA

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

As perguntas seis e sete do questionario tiveram como finalidade compreender
a relagdo da docente com o jogo digital Free Fire, além de investigar como ela
percebe a interagao dos discentes com o jogo. Essas questdes buscam explorar nao
apenas o conhecimento da professora sobre o jogo, mas também sua percepgao no
impacto que ele pode causar no engajamento com os alunos. Assim, essa analise é
fundamental para entender a potencialidade do uso de jogos digitais no ambiente

educacional.

8- De acordo com sua experiéncia em sala de aula, as turmas dos 1° anos sao
turmas participativas?

Quadro 8- Resposta do professor sobre a oitava pergunta.

=>Sim, apesar de existir uma luta diaria com a falta de
PROFESSORA atencao dos alunos, o que com os alunos dessas
turmas nao é diferente, por outro lado, eu também vejo
uma participacao ativa da parte deles. O maior
"inimigo" para alguns professores hoje, na visédo deles,
€ o celular, inclusive ficam jogando, até mesmo o Free
Fire, mas temos que utilizar isso a nosso favor. Eu
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utilizo muitas atividades em forma de video, no
instagram da escola mesmo, vocé pode ver, 0s
estudantes fazendo videos, até mesmo tik tok. Entao,
€ aquele ditado, se n&o pode com eles junte-se a eles.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Ao analisar em conjunto as respostas da quinta e oitava pergunta é possivel
entender a importancia de criar uma sala de aula que aproxime e reflita o dia a dia
do estudante, como € o caso dos jogos. A aproximagdo desse recurso, como
ferramenta metodolégica ao ensino, pode proporcionar uma aproximagao e
interacdo entre professor e aluno, e entre os préprios alunos, fundamental para o
desenvolvimento ndo s6é dos alunos, mas também dos professores (Pereira et
al.,2011, p. 42). Dessa forma, € fundamental abranger um ensino que conecte o
conteudo de sala de aula com o cotidiano dos alunos para uma aula mais rica e

dindmica.

9- Vocé acredita que ha uma boa estrutura na escola e o apoio da gestao para
implementagao da gamificagao?

Quadro 9- Resposta do professor sobre a nona pergunta.

= Quanto a questao da estrutura, apesar de nao ser
PROFESSORA uma realidade de todas as escolas, creio que a nossa
escola possua uma boa estrutura para a aplicagao de
jogos digitais, visto que tem rede wi-fi, uma sala de
computadores, e projetores. E falando da parte da
gestdo...Ja trabalhei em escolas que nao obtive
tamanha liberdade e apoio. Aqui eu tenho o apoio da
equipe escolar, o gestor € super participativo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Com a resposta obtida, é encorajador ter a ciéncia que o corpo escolar da
instituicdo na qual a docente atua oferece apoio aos professores, considerando
que ensinar Geografia se torna um desafio ainda maior em uma escola que se

afasta do cotidiano no qual os alunos estéo inseridos.
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Diante das informacgdes trazidas no questionario, foi possivel notar que a
professora regente apesar dos desafios apresentados tenta inserir a gamificagcédo em
algum momento na sala de aula. Ademais, a professora diz sempre utilizar de
aparelhos eletrénicos, como notebook, projetor e mapas. Assim, mesmo nao
fazendo o uso constante de jogos digitais a docente tenta inserir a metodologia ativa
em muitos momentos de suas aulas, com a finalidade de tornar a aula mais

convidativa e com uma maior facilidade de compreenséao da disciplina.

A geografia, quando comparadas as outras disciplinas, parece ter um conteudo
nao tao interessante ao estudante devido a varias problematicas como a falta de
professores formados na area e as dificuldades que a escola impde a realizacado de
aulas praticas. Essas limitagdes acabam dificultando a contextualizagao da teoria a
pratica, fazendo com que a geografia pareca homogénea, transparente e sem brilho
(Castrogiovanni, 2009). Dessa forma, trazer algo que € do cotidiano dos estudantes
cria um espaco para a turma expor suas experiéncias vividas, tornando a aula mais

fluida e faz com que os estudantes criem uma identidade com a disciplina.

Isso é exemplo do ensino critico, que é o contrario do que define Paulo Freire
(2005, p. 53), “educagao bancaria”, onde o docente observa o aluno como um ser
sem conhecimento algum, onde ele pode apenas despejar todo seu saber. Para o
educador- educando, dialégico, problematizador, o conteudo programatico da
educacdo ndo é uma doagdo ou uma imposi¢gao- um conjunto de informes a ser
depositado nos educandos, mas a revolugdo organizada, sistematizada e
acrescentada ao povo, daqueles elementos que este lhe entregou de forma

desestruturada.
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6.2 QUESTIONARIO DOS ALUNOS

Para os discentes do 1° ano do ensino médio, foi realizado um questionario
online com treze (13) questdes, através da plataforma Google Formulario. O
questionario teve como objetivo coletar as impressdes dos estudantes sobre o uso
da gamificagdo como uma ferramenta metodologica no ensino de geografia e seu
conhecimento sobre o jogo digital Free Fire.

Com o intuito de conhecer melhor os estudantes e de facilitar a comparagao
de dados, as primeiras perguntas do questionario abordaram a idade dos
estudantes, o género com o qual se identificam e a série em que estdo. Dessa
maneira, apos o periodo de coleta de dados verificou-se a participacado de 32
estudantes da EREM Padre Nércio Rodrigues, todos do 1° ano do ensino médio e

com idades (Grafico 01) entre 14 a 17 anos.

Grafico 01- Quantos anos vocé tem?
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Fonte: Autora, 2024
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Sendo assim, responderam ao questionario dois alunos com 14 anos, vinte e
um alunos de 15 anos e 9 alunos de 16 anos. Dentre os alunos entrevistados, 43,7%

se identificam como género masculino e 56,2% como género feminino.

Prosseguindo com o questionario, a proxima pergunta (Grafico 02) buscou

identificar o grau de afinidade dos discentes com a disciplina.

Grafico 02- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

€ sSim

€ Nio

Fonte: Autora, 2024

De acordo com os dados obtidos na quarta pergunta, verificou-se que 21 dos
estudantes tém afinidade com a disciplina, enquanto 11 ndo a apreciam. Este
resultado indica que, apesar do estilo tradicional de ensino, existe uma grande parte
dos estudantes que admite gostar da disciplina. Dessa maneira, isso facilita a
implementagdo da gamificagdo em sala de aula, podendo assim, aumentar a
quantidade de admiradores da matéria. Visto que, o ludico potencializa a

predisposi¢ao do estudante para o aprendizado.

Em seguida, a quinta pergunta (Grafico 03) questionava a opinido dos
discentes quanto a fungédo dos jogos digitais. Para responder a esta pergunta foi

colocado 4 opcbes de respostas: |- Exclusivamente para diversao; Il- Pode ser
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utilizado para diversédo e aprendizado; lll- Exclusivamente para aprendizado ou IV-
Outros, onde foi criado um espago aberto para que os estudantes pudessem

expressar suas respostas de maneira particular.

Grafico 03 - Para vocé, qual é a fungéo dos jogos digitais?

C Exclusivamente para diversio
C Diversdo e aprendizado
C Apenas para aprendizado

C Outros

Fonte: Autora, 2024

Conforme apresentado no Grafico 03, apenas 2 alunos responderam que a
funcédo dos jogos digitais é exclusivamente para diverséo, enquanto os 30 alunos
restantes acreditam que os jogos digitais podem ser utilizados tanto para diversao
quanto para aprendizado. Isso refor¢a a ideia de que a utilizagdo dos jogos em sala
de aula torna o ambiente escolar mais dinamico, contribuindo positivamente para o

processo de ensino-aprendizagem.

A sexta questdo do questionamento, indagou se os alunos tinham o
conhecimento do jogo digital Free Fire e qual a opinido deles sobre o jogo. Essa
questao foi unanime, todos afirmaram ter conhecimento sobre o jogo. E quanto as
opinides dos alunos sobre o jogo, ha exemplo de: “o jogo € muito bom para distrair a
mente”, “ele é viciante, interessante e divertido de jogar”, “acho um jogo muito legal,
apesar de existir melhores”, “¢ um jogo divertido de jogar com minhas amigas”,

“acho legal”.
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Na sétima pergunta (Grafico 04), foi questionado a frequéncia que os
estudantes jogam o Free Fire. Para responder essa questao, foram elaboradas cinco
opcgdes de resposta: |- Todos os dias; II- Quase todos os dias; IlI- Toda semana; IV-

Raramente; V- Nunca joguei.

Gréfico 04 - Com qual frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire?

C Raramente

C Nunca joguei

C Toda semana
Todos os dias

C Quase todos os dias

Fonte: Autora, 2024

Como é possivel observar no grafico 06, de trinta e dois alunos apenas quatro
nunca jogaram o Free Fire. Assim & notério que a jogatina faz parte da maioria dos
alunos, nao € a toa que o Free Fire carrega com si o titulo do jogo para dispositivo
movel mais baixado em 2022, e como ele faz parte do cotidiano de muitos deles, é

um dado positivo para sua implementacdo em sala de aula.

Continuando com a busca da percepgao dos estudantes quanto a gamificagao
como um recurso metodoldgico, a oitava pergunta buscou saber se eles gostariam
de aprender a disciplina de Geografia jogando, trinta (30) estudantes responderam

que sim, enquanto apenas dois (2) responderam que nao.

Com a finalidade de afunilar a questdo, a pergunta que prosseguiu foi a
seguinte: “Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo digital
Free Fire?”, os resultados mostraram que vinte e oito (28) alunos responderam que

sim, enquanto quatro (4) n&o.
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Ambas as perguntas foram formuladas com o intuito de serem analisadas em
conjunto. E notdrio que dois estudantes que afirmaram que gostaria de aprender

jogando, dizem que nao querem aprender geografia jogando o Free Fire.

Essa comparacao € de suma importancia, pois o presente trabalho tem como
objetivo principal apresentar o potencial didatico da gamificacdo, em especial do
jogo Free Fire. Contudo, é importante destacar que o presente estudo ndo tem como
objetivo impor o jogo Free Fire como a unica ferramenta de gamificagdo. A

gamificacéo € ampla e pode ser explorada de diversas maneiras.

Seguindo a analise da aplicagdo dos games no processo educacional, a
décima questao foi a seguinte, “Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se
sim, o que?”. Esta questdo foi formulada de maneira aberta, permitindo que os
estudantes respondessem livremente de acordo com suas experiéncias. Dessa
maneira, alguns estudantes se mostraram mais dedicados a responder a questao do
que outros. Como resultado, algumas respostas se mostraram mais relevantes para

a pesquisa (Quadro 09).

Quadro 10- Respostas mais relevantes da décima questao do questionario

dos alunos

Estudante (n° 2): “ Sim, no Minecraft € importante lembrar as coordenadas, saber
sobre montanhas, cavernas, planicies e depressdes.”;

Estudante (n° 6): “ Sim, eu tive melhoria de raciocinio na maioria dos jogos que ja
joguei.”;

Estudante (n° 7): “ Sim, ja utilizei na biologia, 6érgaos de animais e etc..”;
Estudante (n° 8): “ Nao, nao aprendo.”;

Estudante (n° 12): “ Muitas coisas, principalmente ganhar e perder.”;

Estudante (n° 21): “Sim, ja aprendi a resolver fragao”.

Estudante (n° 24): “ Sim, ja aprendi sobre ciéncias com o jogo do corpo humano”;

Estudante (n° 26): “ Sim, aprendi a cozinhar..”;

Estudante (n° 30): “Sim, ja aprendi a fazer operagdes matematicas, a ter raciocinio
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I6gico e a me comunicar melhor..”;

Fonte: Autora, 2024

Essa pergunta foi elaborada com o intuito de fazer os proprios estudantes
avaliarem se o jogo é uma ferramenta também de aprendizado. Embora trinta alunos
tenham respondido na quinta pergunta que a funcdo dos jogos digitais € tanto de
diversao quanto aprendizado, muitos deles n&do souberam apontar um aprendizado
especifico que tiveram com algum jogo. Isso € interessante, pois demonstra que
muitos podem acabar aprendendo algo sem perceber ou, ao contrario, deixando de

aprender um conteudo por desconhecimento da sua existéncia.

A décima primeira pergunta (Grafico 05) procurou investigar, através das
respostas dos alunos, se a escola fazia o uso da gamificagdo. Para isso, a pergunta

foi a seguinte: “Sua escola ja trabalhou com a gamificagao?”.

Grafico 05 - Sua escola ja trabalhou com a gamificagao?

24
22
20
18
16
14

12

<)

o

N

N

Fonte: Autora, 2024
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De acordo com as respostas obtidas 22 dos alunos, afirmam que nao,
enquanto 10 afirmaram que sim. Sendo possivel identificar que a gamificagdo esta
sendo pouco inserida, se alinhando com a resposta da docente regente de geografia
na quinta pergunta de seu questionario: “vocé ja utilizou a gamificagdo como
metodologia em classe? se sim, como foi 0 comportamento dos estudantes?". Ela
relata que tenta inserir a gamificagdo mesmo que seja em poucos momentos de
suas aulas. Os jogos podem permitir [...] no contexto escolar criar um espaco rico de
compartilhamento, discussdo e analise, que também permite imprimir uma visao
mais critica (Ramos, 2015, p.215). Assim, é de suma importancia que a escola
enxergue os jogos como uma oportunidade para auxiliar no ensino e de aproximar

os alunos da sala de aula.

A décima segunda questao foi: “Na sua opinido, vocé acredita que € possivel
a escola utilizar jogos digitais para ensinar os estudantes? De que forma seria?”.
Essa pergunta procurou estimular os estudantes a pensar em possiveis formas para
a ingressao da gamificagdo em sala de aula, com a finalidade de aproxima-los com a
tematica trabalhada nesta pesquisa. No entanto, como a resposta exigia um esforgo
de formulagao maior, ndo houve muitos alunos dedicados a responder a questao de

forma produzida. Como resultado, as respostas mais relevantes foram (Quadro 10):

Quadro 11- Respostas mais relevantes da décima segunda questdo do questionario

dos alunos

Estudante (n° 2): “ Sim, uma forma divertida e bem eficaz, um jogo online que
trabalhe com localizacao e coisas do tipo.”;

Estudante (n° 4): “ Sim, utilizando os jogos certos e as didaticas corretas, da para
fazer um bom uso e um 6timo aprendizado’;

Estudante (n° 6): “ E possivel, pois, é s6 escolher os jogos certos e indicados para
isso, e também seria legal por ser algo novo e também daria um pouco certo
porque na minha escola tem informatica.”;

Estudante (n° 7): “ Sim, com jogos educativos e criativos que prendam a atengao
do estudante.”;

Estudante (n° 12): “ Sim, s6 é preciso saber como usar. Acho que de uma forma
descontraida e interativa com os alunos, muitas vezes ficamos com tédio da rotina,
creio que utilizar jogos seria um diferencial.”;
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Estudante (n° 27): “ Sim, acredito que existem muitos jogos que os professores
podem utilizar. A forma poderia ser levar a gente para a sala de computadores e
aplicando o jogo com a turma.”;

Fonte: Autora, 2024

Como ultima questdo do formulario tivemos a seguinte pergunta: “Na sua
opiniao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel aprender com o jogo
Free Fire?” Para responder esta pergunta foi apresentado 4 opg¢des de respostas: I-
Cartografia; |lI- Geografia Humana; llI- Geografia fisica; IV- Outros, que consiste em
uma opc¢ao aberta para o estudante ficar livre para trazer outra resposta. Assim, foi

obtido os seguintes resultados:

Grafico 06 - Na sua opinido, qual conteiido da disciplina de geografia é possivel aprender

com o jogo Free Fire?
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Fonte: Autora, 2024.

O gréfico 06 ilustra os resultados obtidos: dezessete alunos marcaram a

opgao "cartografia”, enquanto sete optaram por “Geografia Fisica". Seis alunos
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afirmaram que ndo é possivel aprender nenhum conteudo de Geografia com o jogo
Free Fire, e dois marcaram a opgao “Geografia Humana". Dessa forma, os
resultados obtidos mostram que, embora a maioria dos alunos, dezessete,
reconhegam aspectos cartograficos no jogo digital Free Fire. Existem divergéncias
de opinides e visbes limitadas sobre a tematica trabalhada neste trabalho de

conclusao de curso.

Por fim, os dados obtidos revelaram compreensdes importantes e valiosas
sobre a percepcao dos estudantes na ligagdo dos jogos digitais e o aprendizado,
evidenciando tanto seus entusiasmos, quanto suas duvidas e desconhecimentos

sobre a eficacia dessa abordagem.

Além disso, a realizacdo deste questionario sobre as impressdes dos
estudantes em relagao ao uso da gamificagdo como uma ferramenta metodoldgica
no ensino de geografia e seu conhecimento sobre o jogo digital Free Fire foi
concluida, proporcionando uma analise da compreensio dos estudantes do 1° ano

do ensino médio a respeito do tema abordado.

Essas informagbdes foram fundamentais para o desenvolvimento deste
trabalho e servirdo como base para futuras pesquisas de estratégias de gamificacéao
em sala de aula. A esperanca é que, com a implementacdo de métodos inovadores,
como a gamificagcéo, seja possivel aumentar o interesse dos alunos na disciplina de

geografia e que os motive a uma educacgao critica e de qualidade.
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7 CONCLUSAO

A emergéncia em um processo de ensino-aprendizagem na geografia que
adote uma abordagem metodolégica de ensino mais atrativa para os estudantes da
rede basica, foi crescendo gradativamente com a desmotivagao dos estudantes na
disciplina. Esse cenario representa um desafio para os professores da area.
Considerando que o sistema escolar conserva herangas e paradigmas
ultrapassados, o ensino de geografia acaba sendo afetado pela falta de recursos
metodoldgicos que motive os discentes.

Assim, analisando em especial o jogo que foi abordado na presente pesquisa,
ficou evidente que o jogo digital Free Fire, com mais de 1,3 bilhdo de downloads,
possui diversas caracteristicas geograficas que podem ser exploradas e
trabalhadas em sala de aula de forma introdutéria nas turmas do 1° ano do ensino
meédio e aprimorada para outras séries.

O game, nao se limita apenas a diversao, seus mapas detalhados possuem
aspectos geomorfologicos, solos, vegetagao, nogao de territério, zonas de interesse,
navegagao, orientagao e representacbes espaciais e de escalas comprova que o
jogo pode ser utilizado para ensinar conceitos e elementos geograficos.

Além disso, o game se adequa a habilidade especifica (EM13CHS106GEO5PE)
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do 1° ano do ensino médio, que
consiste em, analisar os fatores que influenciaram na criacédo e no desenvolvimento
cartografico, entendendo os processos que envolvem a elaboragdo dos mapas e sua
linguagem, relacionando a constituicido do conhecimento humano e sua adaptagao
aos fenbmenos naturais.

Além da habilidade especifica (EM13CHS103GEO2PE), que consistem em,
distinguir analises sobre o espago por meio de conceitos geograficos fundamentais
que compreendem as estruturas territoriais e regionais, subsidiando o diagndstico
das paisagens naturais e humanizadas, promovendo a reflexdo e a constituigao de
argumentagdes cientificas préprias da Geografia.

Dessa maneira, tendo em vista a necessidade de um plano de ensino mais
atrativo e trazendo o jogo Free Fire como um recurso viavel, o presente trabalho
atingiu seus dois primeiros objetivos especificos: descrever as funcionalidade e

caracteristicas do jogo eletronico Free Fire e entender seus aspectos geograficos.



52

O terceiro e ultimo objetivo especifico, consistiu em, investigar a visdao do
docente de geografia e dos estudantes do 1° ano do ensino médio sobre o uso do
jogo eletrbnico Free Fire como uma ferramenta metodolégica no ensino de
geografia. Esse objetivo foi alcangado, pois foi possivel analisar que o publico-alvo
da pesquisa possui uma visdo positiva, visto que possuem o conhecimento da
gamificagao, e do jogo apresentado neste trabalho. No entanto, a missao de inserir o
jogo se revela desafiadora, na escola de campo, uma vez que a instituicdo nao tem
o habito de inserir a gamificagdo em sala de aula.

Em suma, a pergunta que motivou essa pesquisa foi devidamente respondida,
proporcionando um entendimento mais amplo sobre a gamificacdo em sala de aula.
Os dados coletados e as analises realizadas tanto no jogo, quanto nos resultados
dos questionarios, contribuiram significativamente para o avango do conhecimento
na area do ensino de geografia. A atual pesquisa fornece informagdes valiosas e
podem orientar futuras investigagcdes e intervengdes, incluindo a identificacdo das
dificuldades para implementacédo da gamificagao.

Além disso, a presente monografia buscou enfrentar a necessidade de um plano
de ensino mais convidativo para o aluno, cumprindo assim com seu objetivo central
de compreender o potencial didatico-pedagdgico do jogo digital Free Fire como um
recurso da gamificacdo no aprendizado de geografia.

A pesquisa também contribuiu para aproximar o publico-alvo com a gamificagao,
ajudando a quebrar o estigma que associa 0s jogos eletrénicos como algo negativo
no processo de ensino-aprendizagem e mostrar o potencial educativo positivo dos
jogos. E além de possuir um valor didatico, os jogos também ajudam os estudantes
a desenvolver habilidades para lidar com a vitéria e a derrota, promovendo o

desenvolvimento social e o crescimento emocional do aluno.
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APENDICE A — QUESTIONARIO REALIZADO COM A PROFESSORA REGENTE
DE GEOGRAFIA DA INSTITUIGAO EREM PADRE NERCIO RODRIGUES

1- Qual sua idade?
43 anos.

2- Quantos anos vocé trabalha na EREM Padre Nércio Rodrigues como

professora de Geografia?
Trabalho na Padre Nércio ha 7 anos.

3- Quanto ao ensino de Geografia, vocé utiliza métodos ludicos para poder

ensinar os seus alunos? Se sim, quais?
Sim, utilizo jogos, bingos, mapas interativos...

4- Vocé ja teve algum contato com quaisquer tipos de jogos digitais fora da

sala de aula? se sim, quais?
Quando possivel fago uso do wordwall, kahoot...

5- Vocé ja utilizou a gamificagdo como metodologia em classe? se sim, como

foi o comportamento dos estudantes?

Foi bem recebida pelos estudantes, dinamizou mais as aulas.
6- Vocé conhece, jogou ou ouviu falar do jogo Free Fire?
Conhecgo, mas néo joguei.

7- Vocé ja ouviu os alunos comentando ou até mesmo jogando o jogo Free

Fire?

Sim, algumas vezes.
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APENDICE B - QUESTIONARIO REALIZADO COM OS ESTUDANTES DO 1°

ANO DA INSTITUICAO EREM PADRE NERCIO RODRIGUES

ESTUDANTE N° 1

1- Quantos anos vocé tem?

16 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado.

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, é muito bom para distrair a mente.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?

Sim.
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Nao, ndo aprendi nada.
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11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
Nao.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim, n&o sei como.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Geografia Fisica.

ESTUDANTE N° 2

1- Quantos anos vocé tem?

16 anos.

2- Género?

Masculino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?
Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?

Sim, acho um jogo bom mas tem melhores.
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7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?
Raramente.
8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.
9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?
Sim, no Minecraft € importante lembrar as coordenadas, saber sobre montanhas,
cavernas, planicies e depressoes.
11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opiniao, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

Sim, uma forma divertida e bem eficaz, um jogo online que trabalhe com localizagao

e coisas do tipo.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?
Cartografia.

ESTUDANTE N°3

1- Quantos anos vocé tem?

15 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série voceé esta?
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1° ano.

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado.

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, acho legal.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Raramente.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

N&o.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?

Sim.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim, escolhendo bons jogos.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?
Geografia Fisica.

ESTUDANTE N°4
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1- Quantos anos vocé tem?

16 anos.

2- Género?

Femino.

3- Em qual série vocé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado.

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, acho legal.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Raramente.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
N&o.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, muitas coisas.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?

Sim.
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12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

Sim, utilizando os jogos certos e as didaticas corretas, da para fazer um bom uso e

um otimo aprendizado.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.

ESTUDANTE N°5

1- Quantos anos vocé tem?

15 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, ndo jogo mas acho bem legal.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Nunca joguei.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.
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9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, a ganhar e a perder.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
Nao.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim, como néo sei.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Geografia Fisica.

ESTUDANTE N°6

1- Quantos anos vocé tem?

16 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?
Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado
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6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?

Sim. E um jogo bom, tanto para diversdo ou para passar o tempo.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
N&o.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, eu tive melhoria de raciocinio na maioria dos jogos que ja joguei

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
Nao.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

E possivel, pois, é s6 escolher os jogos certos e indicados para isso, e também seria
legal por ser algo novo e também daria um pouco certo porque na minha escola tem

informatica.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?
Cartografia.

ESTUDANTE N°7

1- Quantos anos vocé tem?

15 anos.

2- Género?
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Masculino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Conhecgo e nao gosto do jogo.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Nunca joguei.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
N&o.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, ja utilizei na biologia, 6érgaos de animais e etc.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opiniao, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

Sim, com jogos educativos e criativos que prendam a ateng¢ao do estudante.
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13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Geografia Fisica.

ESTUDANTE N°8

1- Quantos anos vocé tem?

16 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série vocé esta?

1° ano.

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Conheco, € legal.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?
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Nao, ndo aprendo.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
Sim.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Acho que nao.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Nenhum.

ESTUDANTE N°9

1- Quantos anos vocé tem?

14 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?
Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, ele é viciantes interessante e divertido de jogar.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?
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Todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Acho que sim, mas nao sei dizer.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opiniao, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim, com organizagao e boas ideias de jogo para jogar.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?
Geografia Fisica.

ESTUDANTE N°10

1- Quantos anos vocé tem?

16 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série vocé esta?

1° ano.

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?
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N&o.
5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?
Pode ser utilizado para diversao e aprendizado
6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim. O jogo é muito divertido e interativo.
7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?
Quase todos os dias.
8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.
9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Nao.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim. Acredito que com muitos jogos interessantes para utilizar na sala de aula.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?
Cartografia.
ESTUDANTE N°11

1- Quantos anos vocé tem?
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15 anos.

2- Género?

Masculino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano.

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

N&o

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?
Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opinidao sobre ele?
Sim, conheco.

A minha opinido é positiva, € um jogo muito legal.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, ja aprendi sobre coordenadas e sobre sentidos também.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?

Nao.
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12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim seria muito massa.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.

ESTUDANTE N°12

1- Quantos anos vocé tem?

15 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série vocé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
conheco, acho divertido jogar com minhas amigas.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.
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9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Muitas coisas, principalmente ganhar e perder.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
Nao.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

Sim, s6 é preciso saber como usar. Acho que de uma forma descontraida e
interativa com os alunos, muitas vezes ficamos com tédio da rotina, creio que utilizar

jogos seria um diferencial.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?
Cartografia.

ESTUDANTE N°13

1- Quantos anos vocé tem?

15 anos.

2- Género?

Masculino.

3- Em qual série vocé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?
N&o.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?
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Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?

Sim, um bom jogo.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, aprendi a ter raciocinio légico.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim. De forma que os estudantes possam aprender se divertindo com um jogo legal.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.

ESTUDANTE N°14
1- Quantos anos vocé tem?
15 anos.

2- Género?
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Feminino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

N&o.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, conhego 0 jogo com meus amigos.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, a me divertir, a ganhar e perder e a conteudos de matematica.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opiniao, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

Sim, com um jogo maneiro que possa ter conteudos da disciplina nele.
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13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.

ESTUDANTE N°15

1- Quantos anos vocé tem?

15 anos.

2- Género?

Masculino.

3- Em qual série vocé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, acho divertido e competitivo.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?

Sim.
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10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, a ser competitivo e a alcangar minhas metas.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
Sim.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim, nao sei.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.

ESTUDANTE N°16

1- Quantos anos vocé tem?

14 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado
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6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, acho legal
7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?
Quase todos os dias.
8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.
9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?
Sim.
11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
Sim.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim, de uma forma descontraida.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Geografia Humana.

ESTUDANTE N°17
1- Quantos anos vocé tem?
15 anos.

2- Género?
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Feminino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

N&o.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, acho legal.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?

Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

N3o.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opiniao, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

Sim, ndo sei.



79

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Geografia Humana.

ESTUDANTE N°18

1- Quantos anos vocé tem?

16 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série vocé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, jogo e gosto bastante.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?

Sim.
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10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?
Sim, a me localizar.
11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim, acho que seria legal.

13- Na sua opiniao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.

ESTUDANTE N°19

1- Quantos anos vocé tem?

15 anos.

2- Género?

Masculino.

3- Em qual série voceé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?
Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?

Sim. Gosto do jogo, € muito divertido jogar com os amigos.
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7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?
Quase todos os dias.
8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.
9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, aprendi sobre vencer desafios.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
N&o.

12- Na sua opiniao, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Nao sei como seria, mas acredito que daria certo.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.

ESTUDANTE N°20

1- Quantos anos vocé tem?
15 anos.

2- Género?

Feminino.

3- Em qual série voceé esta?
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1° ano
4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?
N&o.
5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?
Exclusivamente para diversao.
6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, um jogo bacana.
7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?
Quase todos os dias.
8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.
9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.
10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

N&o.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?
Nao.

12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?
Sim, de uma forma interativa.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.
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ESTUDANTE N°21

1- Quantos anos vocé tem?

15 anos.

2- Género?

Masculino.

3- Em qual série vocé esta?

1° ano

4- Vocé gosta da disciplina de Geografia?

Sim.

5- Para vocé, qual a fungao dos jogos digitais?

Pode ser utilizado para diversao e aprendizado

6- Vocé conhece o jogo digital Free Fire? Qual sua opiniao sobre ele?
Sim, um jogo competitivo.

7- Com que frequéncia vocé joga o jogo digital Free Fire ?

Quase todos os dias.

8- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia jogando?
Sim.

9- Vocé gostaria de aprender a disciplina de Geografia com o jogo Free Fire ?
Sim.

10- Fazendo o uso de jogos vocé aprendeu algo? Se sim, o que?

Sim, ja aprendi a resolver fragao.

11- Sua escola ja trabalhou com gamificagao?

N3o.
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12- Na sua opinido, vocé acredita que é possivel a escola utilizar jogos digitais

para ensinar os estudantes? De que forma seria?

Sim, de uma forma que primeiro fosse apresentado o jogo para a turma e depois

pudéssemos explorar o jogo.

13- Na sua opinidao, qual conteudo da disciplina de geografia é possivel

aprender com o jogo Free Fire?

Cartografia.
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