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RESUMO

VALLEJO, Haritz O. Brincando de Geografia: Um estudo de caso acerca da aplicacdo de
jogos na sala de aula. 2022. XX f. Trabalho de Graduacéo Individual (TGI) — Faculdade de
Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas, Universidade de S&o Paulo, Séo Paulo, 2022.

Este trabalho visa apresentar como a aplicacdo de jogos de tabuleiro como mediadores do
processo de ensino-aprendizagem pode ser benéfica para os alunos e professores. Através de
um estudo de caso realizado na escola Camino School, foi possivel verificar a hipdtese de que
0s jogos podem ajudar no engajamento e na melhora do aprendizado dos alunos. Para realizar
essa verificagdo, foram aplicadas duas sequéncias didaticas, ambas no oitavo ano, uma
abordando tematicas da geografia urbana, como gentrificacdo e desigualdade socioespacial; e
outra abordando temas da geopolitica, como relacBes de poder internacionais. Ambas
sequéncias utilizaram um jogo de tabuleiro para mediar as discussdes de sala de aula. No inicio
de cada sequéncia didatica foi realizada uma avaliacdo diagnostica para saber quais eram 0s
conhecimentos prévios dos alunos e, no final de cada sequéncia, repetimos a avaliacdo para
além de ter uma comparabilidade, também podermos analisar os resultados do processo de
aprendizagem com os jogos como mediadores. Os resultados deste trabalho nos mostram que
ha uma melhora no processo de aprendizagem. Por meio de avaliacbes e comparacdo das
respostas dos alunos, percebemos que o conteddo apresentado foi compreendido pelos
estudantes. A abordagem por meio dos jogos de tabuleiro facilita a compreensdo dos alunos, ja
que os jogos simulam realidades vividas, assim ao aplicarmos o contetudo ao jogo, o0s alunos

foram capazes de relacionar os mesmo com suas vidas, assimilando melhor os conhecimentos.

Palavras-chave: Ensino de geografia. Jogos de tabuleiro. Gentrificagdo. Desigualdade

Socioespacial. Geopolitica.



ABSTRACT

VALLEJO, Haritz O. Playing with Geography: a case study about the use of board games in
the classroom. 2022. XX f. Trabalho de Graduacéo Individual (TGI) — Faculdade de Filosofia,
Letras e Ciéncias Humanas, Universidade de S&o Paulo, S&o Paulo, 2022.

This paper aims to present how the application of board games as mediators of the learning
process can be beneficial to students and teachers. Through a case study carried out at Camino
School, it was possible to verify the hypothesis that games can help in the engagement and
improvement of students' learning. Two didactic sequences were applied, both in eighth grade,
one addressing themes of urban geography, such as gentrification and socio-spatial inequality;
and another addressing themes of geopolitics, such as international power relations. Both
sequences use a board game to mediate classroom discussions. At the beginning of each didactic
sequence a diagnostic evaluation was done to know what the students' previous knowledge was,
and at the end of each sequence we repeated the evaluation to have a comparability and be able
to analyze the results of the learning process with the games as mediators. The results of this
work show us that there is an improvement in the learning process, through the assessments and
the comparison of the students' answers we realized that the content presented was understood
by the students, the approach through board games facilitates the students' understanding, since
the games simulate lived realities so when we apply the content to the game the students were
able to relate it to their lives, assimilating the knowledge better.

Keywords: Geography teaching. Board games. Gentrification. Socio-spatial inequality.
Geopolitics.
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1. INTRODUCAO

Cada vez mais tem sido posto em evidéncia 0 modo como o professor apresenta o
contetdo de sua disciplina, seja ela de exatas ou humanas, forcando profissionais da educacéo
a se reinventar constantemente em sala de aula (LESTEGAS, 2002), utilizando as tecnologias
da informag@o ou se voltando para ferramentas mais “analdgicas” como € 0 caso dos jogos,
especialmente os jogos de tabuleiro. Esses podem ser aplicados de diferentes formas em sala
de aula, por exemplo como disparador de uma discussédo em sala ou como mediador da mesma
(GAITE, 2001). Neste estudo visamos trabalhar a utilizacdo de jogos de tabuleiro em sala de
aula como mediador das discussdes na disciplina de geografia. Para tal fim utilizarei um estudo
de caso dentro de um espaco delimitado, contando com avaliag6es diagndsticas no inicio e fim
do trabalho, para poder avaliar o entendimento e o progresso dos alunos ante os conteddos
apresentados pelo professor. Sera criada uma sequéncia didatica que sera executada ao longo
do estudo de caso, sendo esta passivel de modificagcdes conforme os resultados das avalia¢oes

diagnosticas.

Dentro do ensino de geografia sempre houve um foco no conteldo a ser ensinado,
comumente focando-se na assimilacao desse para posteriormente ser despejado em uma prova
(FERNANDES, 2008). Esse modelo conteudista de ensino faz com que o aluno decore o
conteudo, por vezes, impedindo que ele realmente compreenda a l6gica por tras do que ele esta
observando e vivenciando, dessa forma acaba ndo sendo criado e fomentado o pensamento
critico tdo necessario para o entendimento da geografia, do ambiente em que vivemos e das
relagdes sociais nele perpetuadas. Na tentativa de contornar esse sistema de ensino
estabelecido, este trabalho visa observar a geografia através da exploragdo do aluno utilizando
0 jogo como mediador, ou seja, 0 aluno vai encontrar no jogo uma simulagao de temas da vida
real, como a especulagdo imobiliaria e a diferenga de valores dependendo da regido em que
Vocé se encontra, no jogo Banco Imobiliario (ED. ESTRELA, 1944), ou as relacdes de poder
e importancia territorial que aparecem em jogos com tematica bélica, como é o caso dos jogos
da série War (ED. GROW, 1971).

A insercdo de atividades ludicas no ensino ja se mostrou proveitosa e de agrado dos
estudantes (PINHEIRO et. al., 2013) refor¢ando a ideia de que “aprender fazendo” pode trazer
bons frutos para a educacdo. Tendo isso em mente, 0 presente estudo visa aplicar os jogos de
tabuleiro em sala de aula, através de um estudo de caso, realizado na escola Camino School,
colégio trilingue que trabalha com aprendizagem baseada em projetos. Devido a esse contexto,

os alunos estdo mais acostumados a aprender através do fazer, assim pode ser mais simples
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aplicar os jogos em sala de aula, pois materiais didaticos que fogem do tradicional fazem parte

do cotidiano deles, facilitando a aceitacdo desses momentos pelos mesmaos.

Desse modo, o objetivo geral deste trabalho foi analisar a aplicabilidade de jogos de
tabuleiro como ferramenta didatica no ensino de geografia utilizando os mesmos como
mediadores para a apresentacdo e discussdo dos contetidos préprios do ano letivo selecionado,
além da utilizacdo de avaliagfes diagndsticas prévias e posteriores a aplicacdo dos jogos em

sala de aula.

Para a realizagdo deste trabalho utilizamos um estudo de caso, com o objetivo de
analisar, dentro de um espaco restrito, como 0s jogos de tabuleiro auxiliam no ensino de
geografia, quando utilizados como mediadores das discussdes da sala de aula. Ja é sabido que
a aplicacdo de estudos de caso em pesquisas na area da educacdo sdo efetivas e de grande
proveito (ANDRE, 2013), com isso em mente utilizaremos esta ferramenta de pesquisa para
avaliar como os jogos de tabuleiro, ao serem utilizados como mediadores em sala de aula,
podem auxiliar na compreensédo dos alunos acerca dos temas relacionados a geografia escolar.
Para aplicar tal estudo criamos uma sequéncia didatica fazendo uso de avaliages diagndsticas
datadas do inicio do processo, para termos uma visao mais ampla do que os alunos ja possuem
de conhecimento sobre os temas a serem abordados. Ao longo do processo também realizamos
observacdes em sala para avaliar se 0 processo esta sendo efetivo, e caso fosse necessario
adaptar a sequéncia didatica para melhor se adequar aos alunos. Finalizamos o processo do
estudo de caso com uma Ultima avalia¢do diagndstica, com a qual analisamos os resultados do

processo de ensino-aprendizagem.

O presente estudo foi estruturado utilizando uma sequéncia de capitulos, cada um deles
abordando uma parte especifica do trabalho. Nos capitulos iniciais serd apresentada a ideia
central do trabalho, apresentando a metodologia que abordarei além de uma revisdo da
bibliografia coletada para a realizacdo do presente trabalho, contextualizando meu trabalho
dentro do que ja foi produzido acerca do tema da minha pesquisa. Em seguida apresentarei a
parte pratica do meu trabalho, ou seja, o estudo de caso citado no paragrafo anterior,
apresentando em conjunto a sequéncia didatica pensada para trabalhar os jogos de tabuleiro
como mediadores das discussdes em sala de aula, as avaliagdes diagnosticas que utilizaremos
também serdo apresentadas neste capitulo, concluindo assim o estudo de caso e as ferramentas

que serdo utilizadas para aplicar o mesmo. Por fim, concluirei o presente trabalho com os
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resultados obtidos através do estudo de caso e as consideracdes finais acerca do presente

estudo.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O capitulo a seguir refere-se a revisdo bibliografica e fundamentacdo teoérica do
presente trabalho, dividido em duas partes: a primeira referente as concepg¢des de ensino de
geografia e como os textos lidos dialogam com a proposta desta pesquisa; a segunda referente
as aplicagdes de jogos de tabuleiro no ensino de geografia, apresentando os textos que tratam
sobre 0 assunto e as consideracdes que os mesmos fazem. Neste segmento ser feito o didlogo

deles com as ideias apresentadas em meu trabalho.
2.1. Concepcéao de Ensino

Através da leitura dos textos do professor Manoel Fernandes (2008), Shoko Kimura
(2008), Francisco Rodriguez Lestegas (2002) e Paulo Cesar da Costa Gomes (2017)
percebemos que a concepcao de ensino proposta por este trabalho esta de total acordo com as
ideias presentes na leitura dos textos, especialmente no texto do professor Manoel Fernandes
(2008), em que é apresentada uma visdo mais humanista do ensino de geografia, visando que
o0 aluno aprenda e entenda os contetdos, além de fomentar o pensamento critico dos mesmos
acerca das situacdes de sala de aula e de seu cotidiano. Dessa forma o ensino de geografia se
torna algo mais proximo aos alunos, (FERNANDES, 2008) dando um novo sentido diferente
de despejar os conteudos em uma prova ou alguma avaliacdo similar. Ao criar esse caminho
dialdgico com os conhecimentos prévios dos alunos acerca do mundo que 0s rodeia, criamos
uma maior motivacao e dedicagdo nos alunos, pois eles podem perceber as situacdes diarias e

compara-las com as situac@es vistas em sala de aula (KIMURA, 2007).

Quando pensamos nos alunos como sujeitos do processo de aprendizagem, criamos
uma nova visao de ensino em que o0s estudantes deixam de ser meros receptores de informacoes
transformando-se em sujeitos ativos que ajudam a compor e criar de forma colaborativa com
os professores o processo de ensino-aprendizagem, produzindo assim uma relacdo dialdgica
em sala de aula (FERNANDES, 2008).

Ferramentas que trazem o aluno para o campo do aprender de forma ativa podem
colaborar nesse processo de criacdo de dialogos. Atualmente existem inimeras possibilidades
de mediacdo em sala de aula que podem ser utilizadas para atingir isso, desde musicas, livros
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e filmes até atividades fisicas, criacdo de maquetes e modelos e jogos de tabuleiro, aqui a

importancia do ludico é refor¢ada. De acordo com:

[...] os jogos e as atividades ludicas tornam-se significativas @ medida que a crianca
se desenvolve, com a livre manipulacdo de materiais variados, ela passa a reconstituir
e reinventar as coisas, que ja exige uma adaptacdo mais completa. Essa adaptacdo s6
¢ possivel, a partir do momento em que ela propria evolui internamente,
transformando essas atividades ludicas, que é o concreto da vida dela, em linguagem
escrita que é o abstrato (PIAGET, 1975, p. 156).

Os jogos de tabuleiro aparecem aqui como ferramentas mediadoras para a aula podendo
ser aplicados de diferentes maneiras: podem ser o produto final do trabalho, quando os alunos
criam um jogo para exemplificar contetdos especificos tratados em sala de aula; o jogo pode
ser apresentado como mediador para as discussdes (0s alunos jogam o jogo e analisam 0s
elementos do mesmo de maneira critica e geogréafica); e, por fim, os jogos podem ser utilizados
como disparadores das discuss@es, podendo ser apresentados para os alunos como exemplos
de situacGes em que se aplicariam os conceitos geograficos estudados em sala de aula. Um
exemplo disso seria nos videogames de guerra onde constantemente o inimigo € a Russia /

URSS e 0 heroi estadunidense, remetendo a questdes geopoliticas da Guerra Fria.

Atividades ladicas em sala de aula ajudam a dinamizar as mesmas, criando um maior
engajamento por parte dos alunos. 1sso pode auxiliar na aprendizagem, ja que eles vém mais
abertos para a aprendizagem, criando-se a possibilidade de construcdo de mais conhecimentos
(GIROTTO, 2017). Assim, 0s jogos se encaixam nesta categoria de mediacdes didaticas que

podem ajudar a dinamizar as aulas e atrair os alunos para as mesmas.

Visando trazer um ensino de geografia mais dialdgico com a realidade do aluno vamos
nos aproximar da concepcao de ensino presente nos textos citados acima. Desta forma toda
nossa sequéncia didatica sera nessa direcao, ou seja, tentando sempre estreitar a relacdo com o
aluno e aproximando os contetdos apresentados a realidade em que eles vivem, tentando que
se engajem mais nas aulas e se apropriem das aprendizagens e aos poucos criem uma Visao

critica sobre o0 mundo em que vivem.

Portanto, assumimos que ndo é possivel um processo de aprendizagem sem a
participacgdo ativa e engajada dos estudantes, para isso precisamos tomar em conta os multiplos
letramentos e linguagens que eles possuem hoje em dia, 0s jogos neste caso podem aparecer
como catalisadores para esses multiletramentos, agindo para melhorar o engajamento dos

alunos, e assim colaborando com o processo de aprendizagem.
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2.2. Jogos no Ensino de geografia

Recentes estudos na area do ensino nos mostram as varias possibilidades de aplicacdo
de jogos e outras ferramentas ludicas em sala de aula, possibilitando uma maior interacdo dos
alunos com o conteudo das disciplinas escolares (SAWCZUK et. al., 2012). Sabemos também
que o ensino de disciplinas de humanas vem sofrendo bastante recentemente, seja pelo
desinteresse dos alunos ou pelo crescente desmonte educacional que sofremos, vemos isso
quando olhamos para as politicas publicas voltadas para a educacéo, que tendem a focar num
desmonte processual, principalmente na area de humanas, ja que as exatas e bioldgicas,
tradicionalmente sdo vistas como mais importantes. Desta forma o ensino da geografia se vé

bastante prejudicado e o papel dos professores em sala de aula se torna cada vez mais dificil.

Considerando os fatos citados acima, vemos uma possibilidade de aproximacédo dos
conteidos da sala de aula com os alunos e um estreitamento das relagdes professor-aluno
durante os momentos de aprendizagem, dita possibilidade se encontra na utilizacdo de jogos
de tabuleiro como mediadores do didlogo em sala de aula. Aplicando jogos que os alunos
possuem familiaridade para apresentar o contetdo a ser trabalhado auxilia na aproximacéo do
mesmo com a realidade do aluno, mostrando como as situacdes de seu dia a dia podem ser
analisadas pelos olhos da geografia, sendo o0 jogo o agente que estreita a distancia entre essas
duas realidades (SOUSA, 2012). Quando pensamos no jogo “Banco Imobiliario” (ED.
ESTRELA, 1944), por exemplo, podemos usad-lo para mediar discussGes pertinentes a
geografia urbana, como a diferenca dos valores imobiliarios. Bairros como Faria Lima e
Reboucas, na cidade de Sao Paulo, que no jogo aparecem como locais caros para se adquirir
podem ser contrastados com outros bairros de menor valor no jogo, que quando trazidos para

a realidade séo capazes de nos mostrar diferencas socioespaciais bastante claras.

Pinheiro, Santos e Ribeiro Filho (2013) nos mostram como é possivel aplicar jogos no
ensino de geografia, propondo uma série de atividades que podem beneficiar o processo de
aprendizagem, tendo como mediadores 0s jogos e outras atividades ludicas. Ao reforcar a ideia
de que processos ludicos podem beneficiar as relaces em sala de aula e as relacbes de
aprendizagem, o0s autores nos apresentam varias possibilidades de aplicacdo de tais
ferramentas. Primeiramente eles mostram, como em estudos realizados por eles mesmos, a
utilizacdo do jogo “Batalha Naval” se mostrou bastante util para trabalhar as coordenadas
geograficas e o funcionamento das mesmas, aproveitando-se da mecanica simples do jogo o

educador é capaz de introduzir os conceitos de coordenada para os alunos e demonstrar na
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pratica como eles funcionam, sem ter que trabalhar abstracdes muito grandes, como geralmente
é feito, pois no jogo temos a grade de coordenadas colocada como parte do jogo, como algo
real, 0 que ndo acontece quando pensamos nas coordenadas geogréaficas, ja que as mesmas sao

linhas imaginarias que criamos para melhor nos localizarmos no mundo.

Como resultado do trabalho de pesquisa que realizaram chegaram a conclusao que falta
ludicidade nas aulas de geografia e que quando a mesma se faz presente os alunos tendem a ter
uma maior disposicdo para o processo de aprendizagem (PINHEIRO et. al., 2013), se
mostrando mais engajados e atentos as aulas e ao professor. Desta forma acredito que este
trabalho venha a dialogar de forma positiva com o texto supracitado, considerando a pretenséo
de aplicar jogos de tabuleiro como mediadores das relactes de aprendizagem.

Outro trabalho que se assemelha em contetido a este de Pinheiro, Santos e Ribeiro Filho
(2013) é de Sousa (2012) em que o autor trabalha a aplicagdo do jogo eletronico de simulacéo
SimCity aliado a outras ferramentas pedagdgicas, como a saidas de campo. Como mediadores
para o0 ensino de geografia, o autor apresenta que o0 jogo tem inumeras possibilidades de
aplicacdo, ja que ao simular a criacdo de uma cidade € possivel trabalhar questdes ambientais
e urbanas de grande importancia para a geografia, mas principalmente a maneira como a
sociedade ocupa e cria 0 espago, ja que este € tema central do jogo. Sendo assim 0 autor nos
mostra que ao utilizar o jogo na sala de aula conseguimos quebrar um pouco com o tradicional
método de ensino de geografia, que seria para ele a aula expositiva, onde os alunos apenas

decoram os contetidos sem ter a chance de os ver aplicados na vida real.

Autores como Sawczuk e Moura (2012) e Silva, Santos, Lima e Neto (2014)
corroboram com as ideias e resultados apresentados nos textos anteriores. Em ambos trabalhos
houve uma apresentacdo e preocupacdo com a utilizacdo de jogos como mediadores do
processo de aprendizagem na geografia, com resultados positivos. Segundo os autores, existem
inimeras maneiras de aplicar os jogos e outras ferramentas ludicas em sala de aula e s6 depende
do professor conseguir fazer tais conexdes e mediagcOes para que 0s jogos trabalhem a favor da
aprendizagem, fazendo com que os alunos melhorem sua atitude em sala de aula quando

apresentados a atividades que os instiguem a trabalhar de forma ativa e colaborativa.

Por fim, quando olhamos mais especificamente para jogos de tabuleiro, Rocha e
Fernandes (2018) nos mostram como eles podem ser utilizados. No caso do estudo proposto
pelos autores, eles adaptaram o jogo Perfil, da Editora Grow, para o ensino de geografia. No
jogo original deve-se adivinhar diferentes personagens atravées de dicas que os identificam. No
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caso da adaptacdo, os autores substituiram os personagens por contetdos relacionados a
geografia, como tipos de rocha, processos de industrializacéo e urbaniza¢do. Com a aplicacao
das diferentes versdes do jogo os autores perceberam uma alteracdo na dindmica da sala de
aula. Alguns grupos mostraram maior dedicacdo as partidas do que outros, o que é natural, mas
no geral os alunos se mostraram agradecidos pelo que os autores chamaram de “...respiros” na
rotina.”. Além disso, os autores apresentam que a versatilidade do jogo em ser adaptado para
outros contetidos é bastante grande, possibilitando que outras disciplinas escolares possam se
utilizar do mesmo. Desta forma vemos mais uma vez como a aplicagédo de jogos pode ser
benéfica na sala de aula, neste caso ndo tdo direcionada ao processo de aprendizagem, como
nos outros casos, mas ainda assim oferecendo aos alunos um momento diferente em sala de

aula, com o jogo como mediador.

Esse inicio de dialogo através dos jogos possibilita futuras discussdes sobre geografia
urbana, urbanizacdo, gentrificacdo e outros temas similares, utilizando como partida a
comparacdo de valores dos bairros no jogo e como 0s mesmos se mostram na realidade.
Podemos expandir essa visdo para outros jogos e outras ferramentas similares, como filmes,

musicas ou livros, além de expandir as relagbes com os contetdos de sala.

Através deste trabalho, pretendo analisar a aplicabilidade dos jogos e mostrar como
podemos pensar em uma sequéncia didatica que abarque a utilizacédo de jogos como mediadores
na relacdo dialdgica em sala de aula, criando uma maior proximidade com os alunos e tentando
0S engajar mais no processo de aprendizagem, em consonéncia com as pesquisas discutidas

neste capitulo da pesquisa.

3. ESTUDO DE CASO
O presente estudo pretende trabalhar com um estudo de caso para melhor observar a
aplicabilidade de jogos de tabuleiro como mediadores de discussdes em sala de aula. Sabemos
do valor cientifico deste método de pesquisa na &rea da educag&o, pois ele foi comprovado em
trabalhos anteriores (ANDRE, 1984). Nosso estudo de caso vai ser aplicado em conjunto a uma
sequéncia didatica que sera apresentada neste capitulo, além disso apresentarei o contexto da

escola em que realizaremos nosso estudo de caso e os resultados obtidos pelo mesmo.

3.1. Contexto escolar
O estudo de caso deste trabalho foi realizado ao longo de 5 aulas, na escola privada
Camino School, uma escola trilingue, localizada no bairro da Barra Funda, na zona oeste de

S&o Paulo. A Camino School trabalha com uma metodologia baseada em projetos e divide as
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disciplinas escolares em “cohorts”, ou seja, uma divisdo de professores em trés areas de ensino
principal, STEM, Humanities e Expressions; STEM se divide em Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica; Humanities se divide em Language, Inglés, Portugués e Espanhol,
e Social Studies, que abarca Historia, Geografia, Sociologia, etc.; e Expressions se divide em
Drama, Arts, Music e Movement. Cada bimestre esses “cohorts” criam uma expedicao, onde
os alunos véo explorar temas especificos que os levardo a um produto final de cada area, as
expedicdes sdo criadas no modelo de planejamento reverso, onde os objetivos de aprendizagem

selecionados para o bimestre séo a base para elaboracéo das préaticas (JUSTINO et. al., 2021).

Os alunos do Grade 8, turma na qual aplicaremos o estudo de caso, ja estdo
familiarizados com ferramentas didaticas diferentes das tradicionais, ja que estas fazem parte
do cotidiano escolar deles, o que pode vir a facilitar a aceitacdo dos jogos de tabuleiro como
mediadores das discussdes em sala. Por se tratar de uma escola privada os alunos possuem uma
visdo critica de mundo mais estabelecida, devido ao acesso a informacdo que estes estudantes
possuem, por serem de classes sociais mais privilegiadas, para bem e para mal, isso pode ser
beneficente na hora de fazer as conexdes entre 0s jogos e 0s conteldos a serem explorados nas
aulas, pois eles ndo se encontram tdo distantes das realidades que pretendemos apresentar nos

jogos, e algumas das situagdes séo vistas e ja foram vivenciadas por eles.

3.2. Avaliagao

Para melhor compreender as diferengas nos processos de ensino e aprendizagem
mediados por jogos de tabuleiro pretendemos fazer 2 avalia¢des formais ao longo da sequéncia
didatica, todas localizadas nos anexos deste trabalho. A primeira delas sendo uma avaliacao
diagndstica, para ter uma melhor no¢do dos conhecimentos prévios dos alunos em relacao aos
contetdos que serdo trabalhados na sequéncia didatica e uma avaliagdo final, para poder
analisar os efeitos da aplicacdo da sequéncia didatica e consequentemente a aplicagdo de jogos

de tabuleiro como mediadores do processo ensino.

Estas avaliacdes serdo realizadas no formato de questionarios que os alunos poderao
preencher de forma digital, utilizando uma escala Likert para melhor andlise, permitindo que
os alunos se auto avaliem, lembrando-os sempre da necessidade de serem sinceros nestas
avaliacOes. Além disso, faremos avaliacBes continuas para poder observar o engajamento e
participacao ativa dos alunos, ja que este € um componente que pretendemos observar, além

da apropriacdo do conteudo das aulas.
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As diferentes avaliacdes aplicadas podem ser encontradas no capitulo de Anexos deste
trabalho.

Com base nos resultados obtidos nestas avaliagdes procederemos a realizar o capitulo

de resultados apresentado neste trabalho.

3.3. Sequéncia Didética

A seguir apresentarei a sequéncia didatica a ser aplicada ao longo do estudo de caso,
ela contara com 5 aulas para cada um dos temas a serem tratados, urbanizacao através do jogo
“Banco Imobiliario” (ED. ESTRELA, 1944) e geopolitica através do jogo “War” (ED. GROW,

1971). Dentro da sequéncia estardo presentes as avaliagdes a serem feitas.

As aulas terdo uma duracéo de 50 minutos e serdo realizadas para a turma do Grade 8

da Camino School.

3.3.1. Problemas Urbanos analisados através do jogo “Banco Imobiliario” (ED.
ESTRELA, 1944)

Objetivo: Aproximar os alunos de questfes urbanas como especulacdo imobiliaria,
gentrificacdo e desigualdades socioespaciais usando como mediador o jogo “Banco

Imobilirio” (ED. ESTRELA, 1944).

AULA 1 - Introducéo

5’ Apresentar aos alunos a proposta de trabalho:

- Explicar o projeto de pesquisa e como ele se insere no contexto escolar.
- Mostrar o jogo que sera utilizado e conversar um pouco sobre 0s conhecimentos

prévios dos alunos acerca dos temas a serem abordados nas aulas.

10 Apresentar o jogo “Banco Imobilidrio” (ED. ESTRELA, 1944) aos alunos e

repassar as regras:

- Neste momento é importante ter certeza que os alunos conhecem as regras do
jogo, explicar elas pra quem néo sabe.

- Pedir que os alunos prestem atencdo no tabuleiro, nos valores de cada regiéo,
como ele é organizado, que informacdes ele contém.

- Perguntar a eles o que percebem nessa andlise inicial, ir anotando na lousa as

ideias propostas.
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20’ Deixar que os alunos joguem o jogo por um tempo:

- Pedir para eles prestarem atengdo aos pontos levantados anteriormente e como
eles se aplicam ao longo das partidas, os alunos podem fazer anotacGes ou

comentarios para todos.
5’ Fazer um fechamento com os alunos:

- Repassar 0s conceitos e ideias que eles levantaram durante a aula.
- Ver se aparece alguma coisa nova e anotar na lousa.
- Dar uma visdo geral dos conceitos que vao ser trabalhados ao longo da

sequéncia de aulas.

AULA 2 - Primeira Avaliacdo

10’ Relembrar a aula anterior:

- Repassar o que foi visto.
- Ver o que os alunos lembram.
- Contextualizar para os alunos a avaliacdo diagnostica, eles ja tém familiaridade

com esse tipo de avaliagdo.
30’ Aplicar a avaliagdo diagndstica (Anexo 5.5)
- Reforcar para os alunos que eles devem fazer a atividade de forma individual.

10’ Repassar a avaliagdo e fazer uma primeira conceituagdo sobre os termos que

aparecem nela:
- Apresentar o0s conceitos de Especulacdo Imobiliaria, Gentrificacdo e
Desigualdade Socioespacial.
AULA 3 - Especulacgédo Imobiliaria e Gentrificagédo
5’ Relembrar as aulas anteriores:

- Ver com os alunos o que eles se lembram dos conceitos apresentados na aula

anterior.

15° Trazer o tabuleiro do jogo de novo para eles e comecar a analisar os valores das

diferentes regides que aparecem nele:
- Questionar os alunos sobre os locais e 0 que eles conhecem.
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- Questionar os diferentes valores das regifes e a dindmica entre elas.
15” Apresentar o conceito de Especulagdo Imobiliéria e Gentrificacéo:

- Explicar para os alunos o que é a Especulacdo e como ela se da no nosso pais e
como ela aparece no jogo.
- Explicar para os alunos o que é a Gentrificacdo e como ela se da no nosso pais.

- Mostrar o caso da Augusta, Vila Madalena, etc.

15’ Passar um texto falando sobre Especulacao e Gentrificacao para que os alunos leiam

e respondam algumas questdes (Anexo 5.2):

- Os alunos podem realizar esta atividade de forma individual ou em pequenos
grupos.
- E importante trazer a relacdo do jogo com os contelidos para fazer a

aproximacdo dos alunos com o tema.

AULA 4 - Desigualdade Socioespacial

5’ Relembrar a ultima aula:

- Ver o que os alunos lembram dos conceitos que trabalhamos

- Gentrificacdo e Especulacdo Imobiliaria

15’ Repassar os dois conceitos € apresentar para os alunos o conceito de Desigualdade

Socioespacial:

- Diferentes bairros tém acesso a diferentes infraestruturas urbanas

- Gentrificacdo e Especulacdo Imobiliaria geram Desigualdades Socioespaciais

- Reforgar a caracteristica expansiva e de desapropriacdo da Gentrificacdo e
Especulacao.

- Mostrar para os alunos como uma coisa esta ligada a outra

15’ Trazer novamente o tabuleiro para que os alunos percebam como o jogo trata a

especulacdo imobiliaria, gentrificacdo e desigualdade socioespacial

- Mostrar como as mecanicas do jogo representam situacdes similares as da vida
real.
- Os diferentes valores se dao por causa da localizagéo e das infraestruturas que

existem nesses locais.

22



- Todos os bairros que aparecem sdo conhecidos.
15’ Apresentar um exercicio (Anexo 5.1) comparativo para os alunos:

- Alunos fazem a leitura de um texto e respondem a questdes comparando o texto

que leram com algumas questdes do jogo de tabuleiro apresentado.

AULA 5 - Fechamento e tltima avaliacéo

5’ Relembrar as aulas anteriores:
- Ver com os alunos as questdes trabalhadas ao longo das aulas que tivemos
15’ Fazer a revisao final de todo o conteudo trabalhado nas aulas:

- Rever o0 que era Gentrificagdo, Desigualdade Socioespacial e Especulagdo
Imobiliaria.
- Repassar a conexdo dos conteudos trabalhados com o jogo de tabuleiro.

- Repassar todas as davidas que tenham ficado das aulas anteriores.
30’ Fazer a avaliacao final:

- Alunos fardo uma avaliagéo final (Anexo 5.6) onde os alunos discorrerdo sobre
os contetidos aprendidos, tentando explicar os mesmos com as proprias palavras.

- Reforgar a importancia de que os alunos realizem a avaliagdo de forma
individual e sem conversar com os colegas.

- Depois dessa avaliacdo passar a auto avaliacdo utilizando um formulario de

escala Likert.

3.3.2. Problemas Geopoliticos analisados através do jogo “War” (ED. GROW,
1971).

Obijetivo: Aproximar os alunos a contetdos relacionados com Geopolitica e Relacdes

Internacionais usando como mediador o jogo de tabuleiro “War” (ED. GROW, 1971).

AULA 1 - Introducéo

5> Apresentar aos alunos a proposta de trabalho:

- Explicar o projeto de pesquisa e como ele se insere no contexto escolar.
- Mostrar o jogo que seré utilizado e conversar um pouco sobre os conhecimentos

prévios dos alunos acerca dos temas a serem abordados nas aulas.
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10” Apresentar o jogo “War” (ED. GROW, 1971) aos alunos e repassar as regras:

- Neste momento é importante ter certeza que os alunos conhecem as regras do
jogo, explicar elas pra quem néo sabe.

- Pedir que os alunos prestem atencdo no tabuleiro, nos valores de cada regiéo,
como ele é organizado, que informacdes ele contém.

- Perguntar a eles o que percebem nessa analise inicial, ir anotando na lousa as

ideias propostas.
20’ Deixar que os alunos joguem o jogo por um tempo:

- Pedir para eles prestarem atengdo aos pontos levantados anteriormente e como
eles se aplicam ao longo das partidas, os alunos podem fazer anotacGes ou

comentarios para todos.
5’ Fazer um fechamento com os alunos:

- Repassar 0s conceitos e ideias que eles levantaram durante a aula.
- Ver se aparece alguma coisa nova e anotar na lousa.
- Dar uma visdo geral dos conceitos que vao ser trabalhados ao longo da

sequéncia de aulas.

AULA 2 - Primeira Avaliacao

10’ Relembrar a aula anterior:

- Repassar o que foi visto.
- Ver o que os alunos lembram.
- Contextualizar para os alunos a avaliacao diagnostica, eles ja tém familiaridade

com esse tipo de avaliagdo.
30’ Aplicar a avaliagdao diagnostica (Anexo 5.7)
- Reforcar para os alunos que eles devem fazer a atividade de forma individual.

10’ Repassar a avaliagdo e fazer uma primeira conceituacao sobre os termos que

aparecem nela:

- Apresentar os conceitos de Geopolitica e Relagdes Internacionais.
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AULA 3 - Geopolitica

5’ Relembrar a aula anterior:
- Ver o que os alunos lembram sobre geopolitica.

10’ Trazer o tabuleiro de novo e conversar um pouco com os alunos sobre ele € o que

vem nele:

- Questionar os alunos sobre os locais e o que eles conhecem.
- Questionar os diferentes valores das regifes e a dinamica entre elas, por que ter

toda a Europa vale mais que ter toda a America?

15° Apresentar algum texto que traga as nogdes basicas da Geopolitica e relagdes de

poder internacionais e apresentar algumas questdes aos alunos:

- Alunos podem realizar esta atividade (Anexo 5.3) em grupos.
- E importante que eles estabelecam relagdes entre o que vimos no jogo e o video
apresentado.

- Ir fazendo questionamentos para que os alunos consigam realizar a proposta.
AULA 4 - Relagbes Internacionais
5’ Repassar as aulas anteriores:

- Trazer o que os alunos lembram das aulas passadas

- Reforcar os conceitos da aula passada
15’ A partir dos conceitos aprendidos na aula passada observar conflitos dos dias atuais:

- Apresentar as relacdes entre Russia e Ucrénia e como isso afeta as dindmicas
internacionais.

- Apresentar as questdes do Oriente Médio.

15’ Trazer o tabuleiro novamente e fazer a analise do tabuleiro a partir das relagdes que

vimos na conversa anterior:

- Focar nos diferentes valores por manter o territdrio todo.
- Como isso reflete relagcdes de poder atuais e como elas se estenderam ao longo

dos anos.

15’ Apresentar um exercicio (Anexo 5.4) comparativo para os alunos:
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- Alunos fazem a leitura de um texto e respondem a questdes comparando o texto

que leram com algumas questdes do jogo de tabuleiro apresentado.

AULA 5 - Fechamento e ultima avaliacdo

5’ Relembrar as aulas anteriores:
- Ver com os alunos as questdes trabalhadas ao longo das aulas que tivemos
15’ Fazer a revisao final de todo o conteudo trabalhado nas aulas:

- Rever o que era geopolitica e o que eles se lembram das Relac¢des Internacionais
e conflitos atuais e sua origem.

- Repassar a conexdo dos contetidos trabalhados com o jogo de tabuleiro.

- Repassar todas as duvidas que tenham ficado das aulas anteriores.

30’ Fazer a avaliagéo final:

- Alunos fardo uma avaliacdo final (Anexo 5.8) onde discorrerdo sobre 0s
contetdos aprendidos, tentando explicar os mesmos com as proprias palavras.

- Reforcar a importancia de que os alunos realizem a avaliacdo de forma
individual e sem conversar com os colegas.

- Depois dessa avaliacdo passar a auto avaliagcdo utilizando um formulario de

escala Likert.

3.4. Resultados

Ao longo da aplicacdo das duas sequéncias didaticas foi possivel fazer algumas
observacdes a partir das avaliacGes e das atividades propostas para os alunos. Inicialmente
separarei as observacdes e resultados em duas partes, a primeira tratando da sequéncia didatica
acerca de problemas urbanos analisados através do jogo “Banco Imobilidrio” e a segunda parte
serd acerca da sequéncia didatica referente aos problemas geopoliticos analisados através do

jogo “War”.
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Ao iniciar a primeira sequéncia didatica os alunos do oitavo ano realizaram uma
avaliacdo diagnostica, presente nos anexos (Anexo 5.5), tendo assim um ponto de partida para
a analise dos resultados da pesquisa e no final das aulas realizamos uma avaliacéo final (Anexo
5.6) para poder avaliar o aproveitamento e o quanto os alunos aprenderam, sendo as duas
avaliacOes iguais para ter comparabilidade entre elas. Com os resultados desta avaliacdo é
possivel ver que a maior parte dos alunos ndo sabiam do que se tratavam 0s conceitos

apresentados, no

Vocé sabe o que é Especulacao Imobiliaria? caso da figura abaixo

24 respostas .
VEMOSs a comparagao

@ sim entre a avaliacdo

® Nzo S .
diagnostica (Figura
2) e a avaliacéo final
(Figura 1) em relacéo

ao conceito de

especulacéo
imobiliaria. Podemos
Figura 2 Resposta dos alunos na avaliagdo diagnéstica. ver uma diferenga
bastante clara entre
as duas avaliacdes, no momento inicial mais de 50% dos alunos diziam ndo saber o que era
especulacdo imobiliaria, no final das aulas apenas 10% disseram nado saber 0 que era 0 conceito,
mostrando que o aproveitamento e o conhecimento dos alunos aumentaram ao longo das aulas.
Este aproveitamento
. B o se V€ justificado nas
Vocé sabe o que é Especulacao Imobiliaria?

23 respostas respostas escritas dos
alunos, ja que ao

® Sim
® nzo  dizer que sabiam o
que eram 0s
conceitos eles
precisavam explicar

0S mesmaos com suas

proprias  palavras,
através das citacOes
Figura 1 Resposta dos alunos na avalia¢ao final. . .

abaixo conseguimos

ver claramente a mudanca na explicacdo (ambas as respostas sdo do mesmo aluno):
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Avaliacéo Diagndstica:

E quando uma empresa pega um lugar e comega a construir casas para isso ela faz

uma especulacao das casas ou especulacao imobiliaria. (estudante 1, 8° ano)
Avaliacdo Final:

E quando uma ndo necessariamente empresa, mas um investidor investe em um
imével esperando para que ele se valorize ou para que o bairro se valorize, o que

também faz parte do processo de gentrificacdo. (estudante 1, 8° ano)

Na primeira citacdo vemos uma ideia bastante inicial do que é especulacdo imobiliaria,
tendo uma nogdo dos processos envolvidos, como a compra de um local e os investimentos
presentes. No segundo trecho vemos uma resposta mais completa, com os elementos basicos
da especulacdo imobiliéria presentes, como a valorizacdo do imovel ou do local em que ele se

encontra, a compra e venda do imovel e o passar do tempo para que a valoriza¢ao ocorra.

Outra observacdo feita através das avaliacdes diagndsticas € que os alunos sabiam
alguns conceitos de forma parcial, como é o caso da desigualdade socioespacial. Neste caso,
os alunos sabem o que é desigualdade social, mas ao incluir a camada da espacializacédo
confundem os conceitos ou conseguem entender apenas a parte da diferenca de espacos, sem
conectar as duas partes do conceito. I1sso foi observado através das respostas das avaliagdes
tanto diagndstica quanto final. A citacdo abaixo nos mostra a diferenca de respostas dos alunos

antes e depois da conclusédo da sequéncia didatica:
Avaliagao Diagndstica:
Quando em diferentes espagos tém valores diferentes (estudante 2, 8° ano)
Avaliacdo Final:

Existe uma desigualdade entre o acesso de espacos como por exemplo uma pessoa
gue mora na periferia terd muito mais dificuldade para acessar shoppings do que uma
pessoa rica que mora perto por tem mais condicao financeira assim a pessoa que mora
na periferia ndo poderéa ter acesso a lugares (espacgos) quando a desigualdade social
gera uma desigualdade espacial é chamado de desigualdade socioespacial (estudante
2, 8°ano)

Em relacdo ao aprendizado dos contetidos propostos vemos uma mudanga significativa.
Na avaliacdo diagndstica, quando os alunos foram questionados sobre sua capacidade de
explicar algum dos conceitos presentes da sequéncia didatica, tivemos uma maior discordancia,

como podemos ver nas respostas do questionério de escala Likert (Figura 3), no qual 1
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Consigo explicar para outras pessoas o que e Gentrificagao.

24 respostas

10 11 (45,8%)

4(16,7%) 4 (16,7%)

3 (12,5%)
2 (8,3%)

Figura 3 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagéo diagndstica.

representa uma discordancia completa e 5 uma concordancia completa. Como podemos
observar existe uma predominancia nas respostas de valor 1, e uma dispersdo nos outros
valores, mas ndo ha presenca significativa de respostas que concordam completamente com a
afirmacdo em questdo. J& quando olhamos para as respostas dos alunos na avaliagdo final

(Figura 4) percebemos uma mudanca muito significativa na distribuicdo das respostas: o

Consigo explicar para outras pessoas o que é Gentrificagdo.
23 respostas

15

14 (60,9%)

6 (26,1%)

1(4,3%)

0

1 2 3 4 5

Figura 4 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliacao final.

grafico se inverte completamente, tendo uma presenca massiva nas respostas de valor 5, o que
corrobora com os exemplos citados acima. As autoavaliagdes dos alunos na escala Likert
aliados com as respostas das outras questdes nos mostram como a sequéncia didatica deu frutos
e os alunos foram capazes de compreender 0s conceitos e contetdos apresentados. A presenca

dos jogos de tabuleiro auxiliou nesta questdo como apresentarei em seguida.
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Em relacdo aos jogos de tabuleiro como mediador das discussdes e atividades
pedagdgicas percebemos um aumento pequeno no engajamento dos alunos, principalmente
quando falamos da compreensdo dos temas da aula através da utilizacdo dos jogos. No

momento inicial (Figura 6) existe uma dispersdo maior das respostas, mesmo com uma

Jogos de tabuleiro me ajudam na compreensao dos temas das aulas.
24 respostas

8
8 (33,3%) 8 (33,3%)

7 (29,2%)

0(0%) 1(4,2%)

1 2 3 4 5

Figura 6 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliacdo diagndstica.

concentracdo maior de respostas de valor 5 e 4, na escala Likert (sendo 1 discordo totalmente
e 5 concordo completamente), vemos um ndmero significativo de resposta de valor 3. Ja
quando olhamos para as respostas obtidas na avaliagdo final (Figura 5) percebemos uma
mudanca interessante: as respostas de valor 3 se mantiveram similares, mas as respostas de
valor 4 reduziram e as de valor 5 aumentaram, o que nos mostra uma mudanca de postura dos
alunos que nao tinham tanta certeza da acdao dos jogos no seu processo de aprendizagem. Ap6s
a aplicacdo da sequéncia didatica a percepcao destes alunos mudou, dando lugar a uma maior

certeza de como 0s jogos 0s auxiliaram no processo de aprendizagem.

Jogos de tabuleiro me ajudam na compreensao dos temas das aulas.
23 respostas

10,0
10 (43,5%)

7,5

6 (26,1%)

50

2,5

0 (0%)
0,0

Figura 5 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliaco final.
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Quanto ao engajamento dos alunos, as ideias iniciais deste trabalho foram reafirmadas,
uma vez que os alunos percebem uma melhora em seu engajamento durante as aulas nas quais
0s jogos sdo utilizados como ferramenta de mediacdo pedagdgica. Vemos isso através das
respostas dos alunos na avaliagdo diagndstica (Figura 8) e na avaliacdo final (Figura 7). Nas

Com os jogos de tabuleiro, meu engajamento nas aulas melhorou.
24 respostas

10,0

9 (37,5%)
7.5

7 (29,2%) 7 (29,2%)

5,0

2,5

0(@%) 1 (4,2%)

0,0

Figura 8 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliacdo diagndstica.

respostas iniciais vemos uma distribuicdo que tende mais para uma concordancia com a
afirmacdo, tanto que, aproximadamente, 37% dos alunos concordam plenamente que através
da utilizacéo de jogos de tabuleiro o engajamento deles nas aulas melhorou. Quando olhamos

para o segundo grafico (Figura 7) percebemos que ndo ha grandes mudancas nos valores apenas

Com os jogos de tabuleiro, meu engajamento nas aulas melhorou.
23 respostas

10,0
10 (43,5%)
75
6 (26,1%
5.0 (26,1%)
2,5
0 (0%) 0 (0%)
0,0 |
1 2

Figura 7 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliaco final.

um acréscimo nos maiores valores da tabela, ou seja, os alunos reafirmaram o que percebemos

através da avaliacdo diagnostica, o engajamento deles melhora quando utilizamos jogos de
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tabuleiro para mediar discussdes ou atividades pedagdgicas, trazendo um melhor proveito para

0 processo de ensino e aprendizagem como um todo.

A segunda sequéncia didatica se propde a trabalhar questdes de geopolitica e relagdes
internacionais através do jogo “War”, esta sequéncia se mostrou mais desatiadora devido a sua

tematica, mas ainda assim foi possivel aplica-la no Grade 8.

Assim como na primeira sequéncia didatica os alunos iniciaram com uma avalia¢do
diagnostica, presente nos Anexos deste trabalho (Anexo 5.7), a partir da qual pudemos ter uma
nogdo prévia dos conhecimentos dos alunos acerca dos contetdos a serem trabalhados, neste
caso geopolitica e relagdes internacionais e no final das aulas foi aplicada uma avaliacao final
(Anexo 5.8), sendo as duas avalia¢Oes similares, para termos uma comparabilidade e podermos
fazer uma melhor andlise dos resultados obtidos.

Quando olhamos para os resultados da avaliacdo diagndstica comparados com 0s
resultados da avaliacdo final vemos uma diferenga bastante significativa quando os alunos

foram questionados se
Vocé sabe o que é Geopolitica? sabiam o que era

20 respostas

geopolitica, as
® sim  respostas da avaliagéo
@® Nizo . L. .
diagnéstica (Figura 9)
nos mostram que a
maior parte dos alunos
nédo sabia 0 que era o

conceito, mesmo 0s

que disseram saber
Figura 9 Respostas dos estudantes na avaliagdo diagnéstica. tiveram algumas
dificuldades em

explicar o conceito, como podemos ver no recorte abaixo:

Eu tenho uma ideia, mas como ndo tem essa opcdo na pergunta anterior coloquei que
sim. Eu entendo geopolitica como a politica de espaco entre os paises. (estudante 3,
8° ano)

Os resultados da avaliacéo final (Figura 10) mostram, praticamente, uma inversao das

porcentagens obtidas na avaliagcdo diagndstica, onde a maioria dos estudantes diz saber o que
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¢ o0 conceito de

Vocé sabe o que é Geopolitica? geopolitica. Isso

18 respostas também se reflete nas

®sim  respostas escritas dos
® Nao alunos, que agora
tém uma
profundidade maior
do que quando

responderam a

questdo na avaliacdo

) o diagnostica. Para
Figura 10 Respostas dos estudantes na avaliagdo final.

exemplificar ~ esse

fato podemos olhar para a resposta do estudante 2:

Séo relagdes politicas com um interesse em algo geografico como por exemplo a
guerra da Ucrénia que acontece por causa de uma relacdo territorial, a Russia ndo
quer membro da OTAN perto do seu territdrio, ou seja, geopolitica, ou as questdes
de petréleo ou da Amazonia e os interesses de outros paises na floresta.

Vamos supor um pais tem recursos naturais, pode ser petréleo, agua, Amazonia entre
outros e isso se relaciona com politica quando um pais tem interesse nisso nesses
recursos naturais, e tentar tomar posse deles para ter vantagem politica.

(estudante 2, 8° ano)

Vemos uma clara evolucdo nas respostas. Enguanto as respostas da avaliacdo
diagndstica seguem todas o padrdo da resposta apresentada, ou seja, relacionam a Geopolitica
com politica territorial, desconsiderando os interesses politicos por tras das a¢fes dos paises,
as segundas respostas dos estudantes incorporam estes elementos, além de incluir exemplos de

situacdes onde a geopolitica pode ser vista.

Em relacdo aos contetdos aprendidos podemos utilizar as questdes da escala Likert
para analisar os resultados: na avaliagcdo diagnostica existe uma predominancia maior de
respostas na regido dos valores 1 a 3 para a questéo relacionada a Geopolitica (Figura 12)

quanto para a questdo relacionada a Relag¢Ges Internacionais (Figura 11).

Em ambos os casos a predominancia de resposta em valores mais baixos significa que
os alunos demonstram uma menor capacidade de explicar 0s conceitos para 0s outros, a prépria

complexidade dos conceitos pode ser 0 motivo para isso. Quando olhamos para os resultados
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Consigo explicar para outras pessoas o que € Geopolitica.
20 respostas

10,0

10 (50%)

7,5

o
5.0 6 (30%)

4 (20%)

25
0 (0%) 0 (0%)

0,0

Figura 12 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagdo diagnostica.

Consigo explicar para outras pessoas o que sao Relacdes Internacionais.

20 respostas

4 (20%) 4 (20%) %) o

1 2 3 4 5
Figura 11 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagao diagnostica.

obtidos na avaliagdo final temos uma mudanca nestes graficos. No caso do conceito de
Geopolitica (Figura 13) vemos uma mudanca de postura dos alunos, que concentram seus
resultados na zona central do grafico, tendo poucas respostas nos valores 1, e uma grande
concentragdo de respostas nos valores 3. Os valores 2 e 4 apresentaram valores similares,
mostrando que os alunos tiveram um bom aproveitamento do processo de aprendizagem

mediado pelos jogos de tabuleiro.

Quando os alunos foram questionados se conseguiriam explicar para outras pessoas as
relacBes de poder presentes em situagdes como a da Russia e Ucrania, temos uma variacao
baixa nas respostas. Vemos uma mobilizacdo para os valores mais altos, mas mantendo uma
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Consigo explicar para outras pessoas o que é Geopolitica.

18 respostas

8

6 (33,3%)

4(22,2%)

1(5,6%) 0(0%)

Figura 13 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagéo final.

curva de distribuicdo similar. Na avaliacdo diagnostica os resultados (Figura 14) se concentram
na faixa mais central do grafico, com uma concentracéo tendendo para os valores mais baixos

do que para os mais altos. Os resultados da avaliacdo final (Figura 15) mostram uma

Consigo explicar para outras pessoas as relacoes de poder presentes em situagoes como a da

Russia e Ucrénia.
20 respostas

6 6 (30%)

5 (25%)

4 (20%)

ERED

2 (10%)

Figura 14 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagéo diagndstica.
distribuicdo similar a anterior, mas a concentracdo de resultados se d& no valor 4, com uma
distribuicdo nos valores mais baixos novamente, mas ainda assim demonstram uma melhora

significativa quando comparada com a avaliagdo diagnostica.

Quando olhamos para as perguntas voltadas para a aplicacdo de jogos de tabuleiro como
mediadores das discussdes da sala de aula obtivemos resultados similares aos da primeira

35



Consigo explicar para outras pessoas as relagdes de poder presentes em situagdes como a da
Russia e Ucrania.

18 respostas

10,0

9 (50%)

75

50 5(27,8%)

25
2 (11,1%) 2 (11,1%)

0(0%)

0,0 |
1 2 3 - 5

Figura 15 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliacao final.

sequéncia didatica. Na avaliacao diagnostica, os resultados apresentados para a questao acerca
da conexdo dos temas das aulas com a vida real mediados pelos jogos de tabuleiro, muitos
alunos se mostraram inseguros (Figura 16). Isso se vé na distribuicdo das respostas, onde a

Jogos de tabuleiro me ajudam na conexao dos temas das aulas com a realidade em que vivo.
20 respostas

100 10 (50%)

7.5

6 (30%)

5,0

25 3 (15%)

1 (5%)

0,0 |

Figura 16 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagdo diagndstica.

maior concentracdo se da no valor 3, com uma pequena distribuicdo nos valores 5 e 6, em
contrapartida os valores apresentados nos resultados da avaliagdo final (Figura 17) nos
mostram uma distribuicdo maior nos valores superiores, ou seja, 0s alunos perceberam uma
melhora na capacidade de conexao das aulas com a vida real, através dos jogos de tabuleiro,

similar aos resultados obtidos com a primeira sequéncia didatica, nos mostrando mais uma vez
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Jogos de tabuleiro me ajudam na conexdo dos temas das aulas com a realidade em que vivo.

18 respostas

6 6 (33,3%)

4 (22,2%)

3 (16,7%)

Figura 17 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliacdo final

que os jogos de tabuleiro podem exercer uma funcéo benéfica para o processo de aprendizagem

dos estudantes.

Em relagdo a aprendizagem em si, os resultados reforcam a hipdtese inicial deste
trabalho, quando olhamos para a avaliagéo diagndstica (Figura 18) a distribuigdo se concentra

novamente nos valores centrais da tabela, especialmente no 3, com alguns estudantes na regiao

Jogos de tabuleiro me ajudam na compreensao dos temas das aulas.
20 respostas

10,0

7,5

7 (35%)

50

2,5 3 (15%)

1 (5%)

0,0 |

Figura 18 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagdo diagndstica.

superior da tabela, mas ainda assim a predominancia é na regido central, demonstrando
incerteza quanto a acdo dos jogos para a melhora da compreensdo dos conteudos. Nos
resultados da avaliacédo final (Figura 19) vemos uma mudanca grande, ainda existem respostas
na zona central da tabela, com alguns estudantes apresentando incerteza, mas existem uma

grande quantidade de respostas com valores altos. Vemos isso pela concentracdo de estudantes
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Jogos de tabuleiro me ajudam na compreensao dos temas das aulas.

18 respostas

8

7 (38,9%)

4 (22,2%)

0(0%) 1(5,6%)

Figura 19 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagéo final.

que responderam com o valor 6, quando questionados se 0s jogos de tabuleiro os ajudavam na

compreensdo dos temas das aulas.

A (ltima pergunta das avaliagdes era referente ao engajamento dos estudantes quando
utilizados jogos de tabuleiro em sala de aula, esta questao apresentou resultados similares em

ambas as avaliacdes, na avaliacdo diagnostica (Figura XX) vemos uma distribuicdo bastante

Com os jogos de tabuleiro, meu engajamento nas aulas melhorou.
20 respostas

10,0
7,5

5,0
5 (25%)

4 (20%)

2,5

Figura 20 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliagéo diagnéstica.

centralizada, com 45% das respostas no valor 3, ou seja, 0s estudantes ndo tém muita certeza
se 0s jogos os ajudam no engajamento nas aulas, existem alguns alunos que discordam da
afirmacéo (2), e alguns que concordam bastante com a afirmacdo, como mostram as respostas
com valor 4 e 5. Nos resultados da avaliacdo final (Figura XX) vemos que nenhum aluno

discorda da afirmagdo em questdo, existe um que discorda parcialmente como mostra a resposta
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de valor 2, o resto das respostas dos estudantes passa a se concentrar nos valores mais altos,
tendo uma igualdade entre as respostas de valor 3 e 4, com um crescimento consideravel de
respostas de valor 4, quando comparado com os resultados da avaliacdo diagndstica (Figura
21), que passam de 4 estudantes para 6 estudantes, demonstrando que os proprios estudantes
perceberam uma melhora no seu engajamento, quando utilizados jogos como mediadores das

discussoes.

Com os jogos de tabuleiro, meu engajamento nas aulas melhorou.
18 respostas

8

7 (38,9%)

6 (33,3%)

4 (22,2%)

0(0%) 1(5.6%)

Figura 21 Respostas dos estudantes na escala Likert da avaliacéo final.

Os resultados apresentados neste capitulo nos mostram que os jogos de tabuleiro podem
ter efeitos positivos no desenvolvimento de atividades, ndo somente pelas evidéncias aqui
apresentadas, mas também pelas consideragfes dos estudantes ao longo das aulas, em que eles
expressaram grande interesse pelos jogos e pelas conexdes que poderiam fazer entre eles e o

gue viam e viviam em seus cotidianos.

Olhando para os numeros propriamente ditos vemos esses efeitos de forma clara,
primeiramente pelas respostas dos alunos quando questionados diretamente sobre 0 uso dos
jogos de tabuleiro em sala de aula, onde a maioria das respostas tém uma alteracéo significativa
entre as avaliagdes diagnostica e as avaliacdes finais, passando de respostas que tendem a
discordancia, nas diagnosticas, para respostas que se voltam para a concordancia nas avaliacdes

finais (todos os resultados estdo disponiveis na se¢do de anexos deste trabalho).

As questdes voltadas para os contetdos das sequéncias didaticas também mostraram
uma mudancga significativa. Antes das aulas os estudantes demonstraram baixo conhecimento
e dominio sobre os contetdos que iriamos trabalhar, mas nas respostas das avaliacGes finais

vemos que os estudantes conseguem explicar 0s conceitos e contetdos trabalhados, tanto nas
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respostas por extenso, quanto nas respostas que geraram os graficos apresentados neste
capitulo. A melhora na compreensdo e no engajamento dos estudantes ao longo das aulas pode
ser atribuido a utilizacdo dos jogos como mediadores das discussGes. Cabe destacar que 0s
préprios estudantes apontam isso em suas respostas. Dessa forma, foi possivel perceber que ao
utilizar um elemento ludico e ndo convencional para mediar as aulas despertamos a curiosidade
dos alunos e utilizando jogos que eles estdo familiarizados pudemos fazer conexdes com seu

cotidiano.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho discutimos sobre a aplicacdo de jogos de tabuleiro em sala de
aula. Para tanto, realizamos duas sequéncias didaticas com os estudantes do 8° ano. A primeira
delas tratava de problemas urbanos, como a desigualdade socioespacial e a gentrificacdo
usando o jogo “Banco Imobiliario”, mostrando aos estudantes como alguns dos fatos
apresentados pelo jogo se refletem em situacBes diarias. A segunda tratou de questdes
geopoliticas utilizando como mediador das discussdes o jogo “War”. Os estudantes do 8° ano
encontraram uma maior dificuldade nesta sequéncia, ja que a tematica € mais complexa, mas
ainda assim foi possivel trabalhar o conteddo com eles. Ambas sequéncias tiveram uma
avaliacdo diagnostica inicial, para termos um ponto de partida para a analise. Ao final da
sequéncia também foi aplicada uma avaliacdo, sendo esta igual a primeira, para que houvesse

comparabilidade entre elas

Foi possivel perceber que os estudantes apresentaram uma receptividade muito positiva
ao uso de jogos em sala de aula, tanto pelas respostas das avaliagdes realizadas quanto nos
relatos dos estudantes ao longo das aulas. 1sso, por si s0, ja validaria a hip6tese de que 0s jogos
podem ser ferramentas benéficas para a mediacdo de situacbes ensino-aprendizagem, mas
apenas isso ndo é o bastante para aceitar como correta a hipotese proposta por este texto. Os
dados coletados ao longo do estudo de caso nos mostram que existem avangos no
aproveitamento e na aquisicdo de conhecimentos por parte dos alunos, o que pode ser
verificado pelos resultados apresentados no capitulo anterior, em que é possivel ver alteracdes
nas respostas dos estudantes entre a primeira e a Gltima avaliacdo. De modo geral, 0s estudantes
apresentam melhores explicacfes acerca dos conceitos e contetdos trabalhados, fazendo

conexdes com a realidade social e com os jogos utilizados.

Uma das principais dificuldades encontradas na aplicagéo deste trabalho foi a dindmica
de sala de aula. Por vezes os alunos se mostram resistentes a participar por encontrarem
dificuldades na tematica da aula ou nos jogos apresentados. Uma vez superada esta barreira, 0s
estudantes se mostraram um pouco mais abertos. As entregas das atividades propostas também
se apresentaram como uma dificuldade: por vezes os estudantes se negaram a realizar as
atividades ou esqueceram de entregar elas. Sabemos que estas questdes fazem parte do
cotidiano dos docentes, sendo necessario calma e paciéncia para transpd-las. A segunda
dificuldade esteve relacionada com a bibliografia, uma vez que existem varios trabalhos que
falam da aplicacdo de jogos de tabuleiro ou eletrénicos no ensino, mas geralmente estdo

voltados para a &rea de exatas ou falam do processo de ensino-aprendizagem como um todo.
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Existem poucos textos que tratam do uso de ferramentas ludicas no ensino de geografia. Desta

forma a fundamentacdo tedrica se apresentou mais dificil pela especificidade deste trabalho.

Ao utilizarmos os jogos para trazer os conteldos para os estudantes, conseguimos
aproximar ideias, a principio, abstratas para uma realidade mais proxima aquela vivida por eles,
o0 que facilitou a compreensdo dos conteudos, melhorando o aproveitamento dos estudantes ao
longo do processo de ensino-aprendizagem. Quando conseguimos fazer essas aproximagoes,
os alunos sdo capazes de se conectar melhor com os conteudos, ja que eles passam a fazer parte
da realidade deles. Além disso, o elemento ludico em sala de aula ajuda a estimular a
criatividade do estudante, que passa a buscar novas conexdes entre os contetdos e diferentes

JOgos aos que estao expostos.
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6. ANEXOS
Neste capitulo se encontram os diferentes exercicios e avaliagfes aplicados em sala de

aula ao longo do estudo de caso, assim como os resultados das avalia¢des.

5.1. Exercicio sobre Desigualdade Socioespacial
DESIGUALDADE SOCIOESPACIAL

Aquecendo os motores...

“O lazer na cidade se torna igualmente o lazer pago, inserindo a populagdo no mundo do
consumo. Quem ndo pode pagar pelo estadio, pela piscina, pela montanha e o ar puro, pela
agua, fica excluido do gozo desses bens, que deveriam ser publicos, porque essenciais.”

Fonte: SANTOS, M. O espaco da cidadania e outras reflexfes. Brasilia, DF: Fundacdo
Ulysses Guimardaes, 2013.

Mapa de distribuicéo de salas de cinema por cada 10.000 habitantes
Fonte: Adaptado de https://www.nossasaopaulo.org.br/2021/10/21/mapa-da-desigualdade-2021-e-
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lancado/ Acessado em 30/03/2022.
O que significa "lazer pago”? E como isso afeta as populagoes dos bairros mais afastados?

Utilize o texto e 0 mapa apresentados para justificar sua resposta.
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Ao longo da aula discutimos sobre a Desigualdade Socioespacial e como a mesma se
apresenta na nossa sociedade e no jogo de tabuleiro Banco Imobiliario. O texto abaixo é um
recorte do livro “O espago da cidadania e outras reflexdes” do autor Milton Santos, leia o texto

com atencdo e calma e em seguida responda as questfes propostas.

“Como certas areas nao dispdem de certos bens e servigos, somente aqueles que podem se
deslocar até os lugares onde tais bens e servigos se encontram tém condigdes de consumi-
los. Desse modo, as pessoas desprovidas de mobilidade, seja em razdo de sua atividade, seja
em razao de seus recursos, devem resignar-se a ndo utilizacdo de tais bens e servicos, cujos
precos sdo, as vezes, inferiores aos de sua localidade. Os moradores que dispdem de meios
para locomover-se tém, assim, acesso mais facil, e aqueles cuja mobilidade é limitada ou

nula devem pagar localmente mais caro, e as vezes por 1SS0 mesmo renunciar ao seu uso.”

Fonte: SANTOS, M. O espaco da cidadania e outras reflexdes. Brasilia, DF: Fundacao
Ulysses Guimaraes, 2013.

QUESTOES:

1. Pensando na sua vida, como a desigualdade socioespacial afeta seu dia a dia?
2. Como se apresenta a Desigualdade Socioespacial no texto?
3. Utilizando suas palavras, conecte a discusséo proposta por Milton Santos em seu texto

com a discussao realizada em sala de aula, a partir do jogo Banco Imobiliario.
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5.2. Exercicio sobre Gentrificacdo e Especulacdo Imobiliaria
GENTRIFICACAO E ESPECULACAO IMOBILIARIA

Aquecendo os motores...

Fonte: Adaptado de https://www.courb.org/ Acessado em 29/03/2022.

Bar e Lanches 2 Antonios, tipico boteco da Vila Madalena, na Rua Purpurina, 378.

Fonte: Adaptado de https://vejasp.abril.com.br/coluna/memoria/o-antes-e-depois-da-vila-madalena-em-9-fotos/

Acessado em 31/03/2022.

Descreva 0 processo presente nas imagens acima nomeando-o.
Onde vocé consegue percebé-lo no seu cotidiano?
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Ao longo da aula, discutimos sobre a Gentrificacdo e a Especulacdo Imobiliaria e
como a mesma se apresenta na nossa cidade e no jogo de tabuleiro Banco Imobiliario. O texto
abaixo € um recorte de uma defini¢do de Gentrificacdo. Leia o texto com atencéo e grife:

1. O que é Gentrificagdo?
2. Os motivos para a mudanga dos moradores de longa data.

Em seguida responda as questfes propostas.

A gentrificacdo descreve um processo em que individuos ricos e com formagao universitaria
comegam a se mudar para comunidades pobres ou da classe trabalhadora, muitas vezes
originalmente ocupadas por comunidades de minorias sociais. As pessoas e empresas que se
mudam para bairros em processo de gentrificacdo podem ter objetivos para suas novas casas
que estdo em desacordo com o0s objetivos das pessoas que moram la ha muito tempo. O
aumento dos custos de vida e a mudanca na cultura da comunidade podem dificultar o ajuste
para os moradores de longa data. Essas mudancas podem expulsar pessoas que la viviam e
empresas pertencentes a minorias. Ao mesmo tempo, a gentrificacdo traz investimentos
muito necessarios para areas hd muito negligenciadas. A gentrificacdo é, portanto, uma

questdo complicada que envolve muitas partes interessadas e perspectivas diferentes.

Fonte: Adaptado de https://www.nationalgeographic.org/encyclopedia/gentrification/
Acessado em 29/03/2022.

QUESTOES:

1. No texto vemos uma descri¢do do processo de Gentrificacdo, mas ele apresenta uma
opinido bastante polémica acerca da populagédo que vive nas regides gentrificadas.
Circule essa opinido no texto e explique por que ela é polémica.

2. Utilizando suas palavras, conecte a discussao proposta pelo texto sobre a Gentrificacdo
com a discussao realizada em sala de aula, a partir do jogo Banco Imobiliario.

3. A partir das principais ideias apresentadas no texto sobre o processo de Gentrificacao,

crie um mapa de conexdes ilustrando como este processo se da.

O texto abaixo ¢ um recorte do livro “O espaco da cidadania e outras reflexdes” do
autor Milton Santos, leia 0 texto com atencdo e calma e em seguida responda a questao
proposta.
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“Por meio de extensores ¢ de programas de habitacdo popular, a cidade aumenta sem controle
a sua superficie total e este aumento de area encoraja a especulacédo, 0 processo recomecando

e se repetindo em crescendo.”

Fonte: Adaptado de SANTOS, M. O espaco da cidadania e outras reflexdes. Brasilia, DF:

Fundacao Ulysses Guimaraes, 2013.

QUESTAO:
Utilizando suas préprias palavras explique como se da o crescimento das cidades e por

gue esse crescimento encoraja a especulacdo imobiliaria.

5.3. Exercicio sobre geopolitica
GEOPOLITICA

Ao longo da aula, discutimos sobre a Geopolitica e como a mesma se apresenta na
nossa sociedade e no jogo de tabuleiro War. O texto abaixo € um recorte de uma defini¢do de
geopolitica. Leia o texto com atencéo e grife:

1. O que é geopolitica?
2. O que sdo entidades geograficas?

Em seguida responda as questdes propostas.

A geopolitica olha para um uso particular do poder: como 0s paises e outros grupos
competem para controlar as entidades geograficas (como os lugares, regides, territorios,
escalas e redes que compdem o mundo) dentro da comunidade internacional. O controle
dessas entidades ajuda os paises e grupos a alcangar seus objetivos. A geopolitica é sempre
encarada com uma dimensdo internacional e global, o que significa que as questbes
abordadas estdo ligadas a escala global. Assim, a geopolitica pode ser definida como a luta
pelo controle de entidades geogréaficas de dimensédo internacional e global, e 0 uso dessas

entidades geograficas para vantagem politica.

Fonte: Adaptado de https://chass.usu.edu/international-studies/aggies-go/geopolitics-
defined#:~:text=Geopolitics%20explains%20how%20countries%2C%20businesses,that%?2
Omake%20up%20the%20world

Acessado em 06/04/2022.
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QUESTOES:

1. No texto vemos uma definicdo de geopolitica, a partir dela como vocé explicaria a
geopolitica e como ela se da no seu cotidiano. Lembre-se das questdes trabalhadas em

sala de aula.

Vimos na proposta anterior uma definicdo de Geopolitica, o texto abaixo faz parte do
célebre livro de Yves Lacoste, “A Geografia, isto serve em primeiro lugar para fazer a guerra”,
nele o autor nos apresenta uma visdo da aplicacdo real da geografia e da geopolitica em uma

situacdo de conflito relativamente atual. Leia o texto com calma e responda as questdes abaixo.

A guerra do Vietnad forneceu numerosas provas de que a geografia serve para fazer a
guerra de maneira mais global, mais total. Um dos exemplos mais célebres e mais dramaticos
foi a execucdo, em 1965, 1966, 1967 e sobretudo em 1972 de um plano de destruicdo
sistematica da rede de diques que protegem as planicies densamente povoadas do Vietna do
Norte: elas séo atravessadas por rios caudalosos, com terriveis cheias que escoam nédo por
vales, mas, ao contrario, sobre elevacdes, terracos, que sdo formados por suas aluvides. Esses
diques cuja importancia é, de fato, absolutamente vital, ndo poderiam ter sido objeto de
bombardeamentos macicos, diretos e evidentes, pois a opinido publica internacional ali teria
visto a prova da perpetracdo de um genocidio. Seria preciso, portanto, atacar essa rede de
diques, de forma precisa e discreta, em certos locais essenciais para a protecdo de alguns
quinze milhGes de homens que vivem nessas pequenas planicies, cercadas por montanhas.
Era necessario que esses diques se rompessem nos lugares em que a inundacao teria as mais

desastrosas consequéncias.

Fonte: Adaptado de LACOSTE, Yves. A geografia — isso serve, em primeiro lugar, para

fazer guerra. Campinas, SP: Papirus, 1988.

QUESTOES:

51



1. Utilizando suas palavras, conecte a discussdo proposta pelo texto de Yves Lacoste sobre
a Geopolitica com a questdo da Russia e da Ucrania, utilize o mapa abaixo para se guiar.

Vocé pode pesquisar sobre as cidades que aparecem no mapa.

Fonte: Adaptado de https://www.bbc.com/portuguese/internacional-60611824 Acesso em: 12/04/2022.

RUSSIA

Q=AY Rio'Dniepre

= P\

V! = \

A~y ol §
\par {

Y TR AL
(s Tolh S o iy
< - e

100 km P

I Presenca militar russa
W Avancos russos
®» Direcdo do avanco russo

Fonte: MoD UK e Instituto para o Estudo da Guerra (atualizadoem 8/3as HE
18 horas)

5.4. Exercicio sobre RelacGes Internacionais
RELACOES INTERNACIONAIS

Ao longo da aula, discutimos sobre RelacBGes Internacionais e como a mesma se
apresenta na nossa sociedade e no jogo de tabuleiro War. Observe 0 mapa e a tabela abaixo
referentes a producdo e as reservas de petréleo do mundo e responda as questdes.

Mapa dos paises com reservas de petroleo comprovadas
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Adaptado de: https:/stringfixer.com/pt/List_of countries by proven oil reserves Acessado

em 26/04/2022.
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Adaptado de: https://www.ibp.org.br/observatorio-do-setor/snapshots/maiores-produtores-

mundiais-de-petroleo-em-2020/ Acessado em 26/04/2022.
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Adaptado de: https://www.ibp.org.br/observatorio-do-setor/snapshots/maiores-consumidores-
de-petroleo-e-lgn-em-2020/ Acessado em 27/04/2022.

QUESTAO:

1. No mapa e nas tabelas vemos a distribuicdo, a producéo e o consumo de petréleo no
mundo, qual relacdo conseguimos fazer entre eles? A localizagdo das reservas €
equivalente a da producgdo e consumo do petrdleo? Justifique sua resposta.

2. Comente sobre as possiveis conexdes entre 0 jogo War e as questdes da distribuicédo e

producéo do petréleo.

No primeiro mapa vemos uma distribuicéo das reservas de petroleo no mundo. Ele se concentra
em alguns locais especificos do mundo e isso influi nas relagBes entre os diferentes paises do
mundo. No texto abaixo temos um panorama da Guerra do Iraque, como vocé relacionaria o
mapa do petréleo com o conflito? Pense no envolvimento dos EUA quais motivos este pais

teria para tomar parte nesse conflito?

54


https://www.ibp.org.br/observatorio-do-setor/snapshots/maiores-produtores-mundiais-de-petroleo-em-2020/
https://www.ibp.org.br/observatorio-do-setor/snapshots/maiores-produtores-mundiais-de-petroleo-em-2020/
https://www.ibp.org.br/observatorio-do-setor/snapshots/maiores-consumidores-de-petroleo-e-lgn-em-2020/
https://www.ibp.org.br/observatorio-do-setor/snapshots/maiores-consumidores-de-petroleo-e-lgn-em-2020/

Para entender as origens do conflito, € preciso voltar a década de 1980. Entre 1980 e
1988, os vizinhos Ird e Iraque disputaram uma guerra que deixou cerca de 2 milhdes de
mortos, segundo algumas estimativas. Na Guerra Ird-lraque, 0 governo iraguiano,
comandado pelo presidente Saddam Hussein, recebeu o apoio de poténcias ocidentais,
interessadas em enfraquecer o regime iraniano. O motivo: em 1979, a revolucéo que derrubou
0 x4 Mohammad Reza Pahlavi, do Ird, levou a implantacdo de uma republica islamica xiita

no pais.

Terminada a guerra, o presidente do Iraque desentendeu-se com outras liderancas
arabes. 1sso gerou disputas, envolvendo o preco do petréleo, que levaram Saddam Hussein a
invadir o Kuwait, em 1990. Com a invasdo do Kuwait, Saddam tornou-se inimigo tanto de
seus vizinhos &rabes como da comunidade internacional. Em 1991, na Guerra do Golfo, as
forcas de Saddam foram expulsas do Kuwait por uma coalizdo liderada pelos Estados

Unidos, governado na época pelo republicano George Bush.

Apds anos de pressdo politica via resolucdes do Conselho de Seguranca da ONU,
sances econdmicas e até mesmo um violento bombardeio americano em 1998, ficou a
duvida se seu regime ainda tinha ou ndo armas de destruicdo em massa. Muitos acreditavam

que sim e temiam que Saddam pudesse utiliza-las.

Depois dos atentados de 11 de setembro de 2001, o governo americano passou a
argumentar que as possiveis armas iraquianas poderiam nédo apenas ser usadas pelo Iraque,
mas também cair nas maos de grupos armados internacionais, como a Al-Qaeda. Saddam
Hussein negava ainda manter armas quimicas ou mesmo um programa nuclear e analistas
apontavam para o fato de que o regime secular iraquiano era inimigo de militantes islamistas

como Osama hin Laden.

Nos ultimos meses de 2002, o presidente americano, George W. Bush - filho do
presidente Bush que expulsou as forcas de Saddam do Kuwait -, e 0 primeiro-ministro
britdnico Tony Blair, formaram uma alianga por uma politica agressiva contra Saddam
Hussein. Bush e Blair defendiam que, caso o lider iraquiano ndao provasse ter destruido todo
seu arsenal, uma ofensiva militar para derruba-lo seria necessaria. Para Washington e
Londres, o Irague passou a integrar os objetivos do que ambos os governos chamavam de

"guerra ao terrorismo™.
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No dia 19 de marco de 2003, o presidente Bush anunciou, em mensagem pela
televisdo, que forcas dos EUA haviam iniciado o bombardeio contra o Iraque. Devido ao
poderio e a velocidade do ataque, os americanos chamaram a ofensiva de "shock and awe" -

em portugués, "choque e espanto”.

Menos de um més depois do inicio da guerra, os americanos tomaram Bagda,
declarando ter controle da capital em 14 de abril. Outras cidades importantes, como Tikrit,
Fallujah e Ramadi, na regido central, e Kirkuk, no Curdistdo (norte), foram tomadas pelas

forcas de ocupacdo. Saddam Hussein, no entanto, ndo foi encontrado.

Com a queda do regime, comecou a ocupacao. Em 12 de maio, aterrissou em Bagda
0 novo "administrador do Iraque”, o americano Paul Bremer. A frustracdo dos iraquianos
provocou ressentimento contra a ocupacao americana. Episddios de violéncia das forcas de
ocupacéo contra a populagdo civil fizeram muitos moradores se voltarem contra as tropas

estrangeiras.

Em 2010, os Estados Unidos encerraram sua participacdo em opera¢des de combate,
deixando apenas cerca de 50 mil soldados no pais. Em 2011, quase nove anos depois da
invasdo liderada pelos Estados Unidos, as Ultimas tropas dos EUA deixaram o Iraque,
terminando a guerra. Apenas cerca de 150 soldados americanos ficaram no pais, em funcGes
de treinamento das forgas locais. Com um saldo de 120 mil civis iraquianos, 4.431
americanos, 179 britanicos mortos e um pais parcialmente destruido, chegava ao fim o
conflito cujo maior motivo ndo existia. Para o Iraque, porém, o processo de pacificacdo -
tanto de suas cidades como da politica - seria lento e de resultado incerto. As liderancas Xxiitas
haviam consolidado seu poder, mas parte dessa autoridade precisava ser compartilhada com
curdos e sunitas, segundo a Constituicdo. Militantes sunitas islamistas continuavam em
operacgéo e, anos depois, voltariam a ameagcar o pais sob a bandeira preta do autodenominado
Estado Islamico. A Guerra do Iraque havia acabado, mas o Iraque continuaria em guerra.
Adaptado de: https://www.bbc.com/portuguese/internacional -
55351024#:~:text=Para%20muitos%2C%20f0i%20uma%20guerra,do%20regime%20de%
20Saddam%20Hussein. Acessado em: 27/04/2022.
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5.5. Avaliagao Diagnostica sobre questdes urbanas

Avaliagao Diagnostica

Avaliagao diagnéstica sobre questdes urbanas.

Lembre-se que é muito importante responder este formuldrio de maneira individual e o
mais sincero possivel, ndo existem respostas certas ou erradas,

*QObrigatério

1. E-mail *

2. Nome:*

3. Vocé sabe o que é Especulagao Imobiliaria?

Marcar apenas uma oval.

4. Se sim, como vocé explicaria esse conceito?

5. Vocé sabe o que é Desigualdade Socioespacial?

Marcar apenas uma oval,

) Sim

) Ndo
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6.

7.

8.

9.

Se sim, como vocé explicaria esse conceito?

Vocé sabe o que é Gentrificagao?
Marcar apenas uma oval.
() sim

) N@o

Se sim, como vocé explicaria esse conceito?

Responda esta parte de acordo com a sua opinido sendo 1 discordancia total com a

Questdes afirmacéo, 3 neutralidade e 5 concordéncia total com a afirmacéo.

Urbanas

Consigo explicar para outras pessoas o que & Especulagao Imobiliaria.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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10. Consigo explicar para outras pessoas o que é Desigualdade Socioespacial.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

11. Consigo explicar para outras pessoas o que € Gentrificagao.

Marcar apenas uma oval

Discordo totalmente Concordo totalmente

12. Jogos de tabuleiro me ajudam na conexdo dos temas das aulas com a realidade

em que Vivo.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

13. Jogos de tabuleiro me ajudam na compreensao dos temas das aulas.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

02/04/2022 10:25 Avaliagdo Diagnostica

14. Com os jogos de tabuleiro, meu engajamento nas aulas melhorou.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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5.6. Avaliacao Final sobre questdes urbanas

Avaliacao Diagnostica

Avaliagdo diagnéstica sobre questdes urbanas.

Lembre-se que é muito importante responder este formulério de maneira individual e o
mais sincero possivel, ndo existem respostas certas ou erradas.

*Qbrigatério

1. E-mail*

2. Nome:*

3. Vocé sabe o que é Especulagao Imobiliaria?

Marcar apenas uma oval.

4. Se sim, como voceé explicaria esse conceito?

5. Vocé sabe o que é Desigualdade Socioespacial?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Ndo

hitps://docs.google.comiforms/d/1NYODPKvz_SXXIXtpOdMr_PoROWMIaCLZdwXJD TribpUiedit
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6.

7

8.

9.

Se sim, como vocé explicaria esse conceito?

Vocé sabe o que é Gentrificagao?
Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nzo

Se sim, como vocé explicaria esse conceito?

o Responda esta parte de acordo com a sua opinifo sendo 1 discordancla total com a
Questdes afirmacgéo, 3 neutralidade e 5 concordancia total com a afirmagéo.

Urbanas

Consigo explicar para outras pessoas o que € Especulagdo Imobiliaria.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

61



10. Consigo explicar para outras pessoas o que é Desigualdade Socioespacial.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

11. Consigo explicar para outras pessoas o que € Gentrificagao.

Marcar apenas uma oval

Discordo totalmente Concordo totalmente

12. Jogos de tabuleiro me ajudam na conexao dos temas das aulas com a realidade

em que Vivo.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

13. Jogos de tabuleiro me ajudam na compreensao dos temas das aulas.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

14. Com os jogos de tabuleiro, meu engajamento nas aulas melhorou.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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5.7. Avaliagao Diagnostica sobre questdes geopoliticas

Avaliagao Diagnostica

Avaliacéo diagnéstica sobre geopoliticas.

Lembre-se que é muito importante responder este formulério de maneira individual e o
mais sincero possivel, ndo existem respostas certas ou erradas.

*QObrigatério

1. E-mail*

2. Nome:*

3. Vocé sabe o que é Geopolitica?

Marcar apenas uma oval.

4. Se sim, como voceé explicaria esse conceito?

5. Vocé sabe o que sdo Relagdes Internacionais?

Marcar apenas uma oval,

) Sim

I N@o
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8.

10.

I

6. Se sim, como vocé explicaria esse conceito?

= Responda esta parte de acordo com a sua opinido sendo 1 discordancia total com a
Questdes afirmacéo, 3 neutralidade e 5 concordéncia total com a afirmagao.
Urbanas

7. Consigo explicar para outras pessoas o que € Geopolitica.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Consigo explicar para outras pessoas o que sao Relagoes Internacionais.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Consigo explicar para outras pessoas as relagoes de poder presentes em
situagGes como a da Russia e Ucrania.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Jogos de tabuleiro me ajudam na conexao dos temas das aulas com a realidade
em que Vivo.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Jogos de tabuleiro me ajudam na compreensao dos temas das aulas.

Marcar apenas uma oval.
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5.8. Avaliacao Final sobre questdes geopoliticas

Avaliagao Diagnostica

Avaliagao diagnéstica sobre geopoliticas.

Lembre-se que é muito importante responder este formulério de maneira individual e o
mais sincero possivel, ndo existem respostas certas ou erradas.

*QObrigatério

1. E-mail*

2. Nome:*

3. Vocé sabe o que é Geopolitica?
Marcar apenas uma oval.

() Sim

) Nio

4. Se sim, como vocé explicaria esse conceito?

5. Vocé sabe o que sdo Relagbes Internacionais?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

I Nao
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6.

7.

8.

9.

Se sim, como vocé explicaria esse conceito?

™ Responda esta parte de acordo com a sua opinido sendo 1 discordancia total com a
Questdes afirmagao, 3 neutralidade e 5 concordancia total com a afirmagao.

Urbanas

Consigo explicar para outras pessoas o que € Geopolitica.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Consigo explicar para outras pessoas o que sao Relagdes Internacionais.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

Consigo explicar para outras pessoas as relagoes de poder presentes em
situagGes como a da Russia e Ucrania.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente
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10. Jogos de tabuleiro me ajudam na conexao dos temas das aulas com a realidade
em que Vivo.

Marcar apenas uma oval

Discordo totalmente Concordo totalmente

11. Jogos de tabuleiro me ajudam na compreensao dos temas das aulas.

Marcar apenas uma oval

Discordo totalmente Concordo totalmente

12. Com os jogos de tabuleiro, meu engajamento nas aulas melhorou.

Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalmente

5.9 Resultados das avaliacgoes

No link a seguir se encontram todos os resultados obtidos atraves das avaliagdes

diagnosticas e finais, no nome da aba é possivel ver de qual avaliagdo se trata, 0 nome dos

estudantes foi retirado para ndo comprometer 0s mesmos.

Link para a planilha de resultados.
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