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Objetivos

» Rever as metodologias utilizadas em sala de aula.
» Analisar o potencial da utilizacdo de ferramentas de gamificacao.
» Fomentar novas metodologias no processo de ensino aprendizagem.




Justificativa

» Este trabalho se justifica na necessidade de repensar as praticas pedagogicas no
ensino basico, além de discutir um tema de relevancia que é a utilizacdo da
gamificacdo para a sala de aula.




Introducao

» Comecemos entdo por analisar como tem sido equacionada ao longo do tempo a integracdo das TIC na
escola. O surgimento destas tecnologias levou, naturalmente, a formular questdes relacionadas com as
novas oportunidades que elas podem oferecer para o trabalho educativo. (Ponte, 2000, p.75)

» Refletir sobre escola, ensino e contetddo curricular escolar reporta a reconhecer que a configuragdo do
mundo atual na sociedade da informacao apresenta novas formas de compreender os tempos e 0s espacos
sob a globalizacdo e requer, portanto novas formas de considerar o ensino da Geografia. (Callai, 2010, p.
129)

» A educacdo para a cidadania é um desafio para o ensino e a Geografia € uma das disciplinas fundamentais
para tanto. O conteudo das aulas de Geografia deve ser trabalhado de forma que o aluno construa a sua
cidadania (Callai, 2001, p. 136).
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Metodologia

» Ao invés de utilizar instrumentos e procedimentos padronizados, a pesquisa
qualitativa considera cada problema objeto de uma pesquisa especifica para a qual
sao necessarios instrumentos e procedimentos especificos. Tal postura requer,
portanto, maior cuidado na descricdo de todos os passos da pesquisa: a)
delineamento, b) coleta de dados, c) transcricao e d) preparacdo dos mesmos para
sua analise especifica (Glnther, 2010, p.210).
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Resultado e discussao

Ao utilizar a gamificacdao em sala de aula pdde-se perceber a maior participacao e indagacoes
importantes durante a aula.

Importante ressaltar que o celular muitas vezes vildo da atencao dos alunos, pode ser usado
para construcao do saber através da plataforma Kahoot.

A interacdo dos discentes aumentou significamente durante a exposicao dos conteudos.

De maneira geral, € necessario que as escolas fomentem formagdes continuada de professores
que realmente venha agregar o cotidiano destes docentes.
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