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Resumo

A utilização de jogos no sistema educacional não é um fenômeno recente, mas ainda pouco utilizada no Ensino Religioso (ER).  Mostraremos a importância da gamificação para o Ensino Religioso, no ensino fundamental 1 e na formação dos graduandos de Ciências da Religião, através do relato de experiência do Programa de Iniciação à Docência - PIBID, financiado pela CAPES, no subprojeto Ensino Religioso vivenciado na Escola Municipal Maria Dalva de Oliveira. O programa desenvolveu modificação de jogos, à partir de jogos já existentes voltados para o ensino fundamental 1, como ferramentas metodológicas e interativa para o Ensino Religioso na sala de aula.  
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1 Introdução

O Ensino Religioso no Ensino Fundamental é um tema que carrega diversas complexidades e desafios. A problematização dessa área não se resume apenas à sua inclusão no currículo escolar, mas também a maneira como é abordado, tanto em sala de aula, como fora dela pelos educadores levando em consideração a diversidade cultural e religiosa presente na sociedade. A escola deve ser um espaço de laicidade. O desafio é apresentar o Ensino Religioso de maneira a respeitar a pluralidade religiosa sem qual forma de proselitismo como indica a Lei de Diretrizes e Bases da Educação (LDB) no seu artigo de nº 33. O método pelo qual é feito a transposição didática pode influenciar significativamente a percepção dos alunos acerca da diversidade religiosa.

2 Fundamentação teórica

A gamificação, como recurso pedagógico, tem adquirido relevância dentro e fora das salas de aula. O propósito é aumentar a participação dos alunos, motivar o aprendizado e fazer a interlocução da disciplina por meio dos jogos. A partir dos jogos e atividades gamificadas, os alunos tornam-se protagonistas no seu processo de aprendizagem, colocando em prática o que aprendem. Essa metodologia de assimilação permite que os alunos apliquem o que aprendem de forma prática. Sendo assim, segundo Busarello

Gamification é um sistema utilizado para a resolução de problemas através da elevação e manutenção dos níveis de engajamento por meio de estímulos à motivação intrínseca do indivíduo. Utiliza cenários lúdicos para simulação e exploração de fenômenos com objetivos extrínsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos. (BUSARELLO,2016, p.18)


Apesar dos múltiplos benefícios da gamificação, para que seja introduzido de forma eficaz requer dos educadores planejamento cauteloso. É importante garantir que os jogos e atividades gamificadas sejam alinhadas com os objetivos de aprendizagem. Segundo os autores Murr e Ferrari,

O processo de engajamento no jogo deve ser voluntário, é colaborativo e gera competição saudável entre as pessoas que participam da atividade. Esses aspectos são importantes ao se transpor a gamificação para a educação, pensando na dimensão social do conhecimento e na necessidade de envolvimento voluntário por parte do aluno, para que o processo de aprendizado tenha sucesso. Além disso, favorece o engajamento, incentiva a autoconfiança e a superação, além de fornecer ao estudante feedback constante; este, quando se gamifica uma disciplina, precisa ser continuamente trabalhado, o que torna o processo de avaliação mais adequado, passando de uma avaliação somativa a observações mais frequentes e em maior número. (Murr, Ferrari, 2020, p.14)

O relato a seguir, faz parte de experiência de iniciação a docência é fruto do Programa Institucional de Bolsas de Iniciação à Docência (PIBID), financiado pela CAPES. A escola que nos abriu as portas para essa experiência foi a Escola Municipal Professora Maria Dalva Gomes Bezerra, localizada no bairro Lagoa Azul, na Zona Norte de Natal. A proposta do subprojeto PIBID de Ensino Religioso é baseada na gamificação da disciplina para turmas do 1º ao 5º ano, tendo como instrumento de modificação, a BNCC.
Tomamos como base para a modificação de jogos já existentes, que, segundo Salen e Zimmerman (2012), é um processo que, ao invés de criar um jogo do zero, parte do exercício de modificar um jogo já existente, o qual é alterado em um ato de design. Os jogos fazem parte da sociedade há milênios; essa expressão cultural é comentada por Huizinga, que afirma:
"Como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, é impossível que tenha seu funcionamento em qualquer elemento racional, pois, nesse caso, limitar-se-ia à humanidade. A existência do jogo não está ligada a qualquer grau determinado de civilização ou a qualquer concepção do universo. Todo ser pensante é capaz de entender à primeira vista que o jogo possui uma realidade autônoma, mesmo que sua língua não possua um termo geral capaz de defini-lo" (HUIZINGA, 2000, p.6).

Outro aspecto importante na aplicação da gamificação dos jogos é a socialização e os diversos aspectos culturais envolvidos na atividade “o jogo é fato mais antigo que a cultura, pois está, mesmo em suas definições menos rigorosas, pressupõe sempre a sociedade humana; mas, os animais não esperaram que os homens e iniciassem na atividade lúdica. É possível afirmar com segurança que a civilização humana não acrescentou caracterizações essencial, alguma ideia geral de jogo. Os animais brincam tal como os homens.“(Huizinga, 2000, p.5)
Encontramos dificuldades principalmente em adaptar os jogos para crianças que ainda estavam no processo de alfabetização. Em algumas salas, havia com crianças ainda não alfabetizadas ou em fase de aprendizado da leitura e escrita, exigindo ajustes necessários para a implementação efetiva dos jogos.
Nesse contexto, o subprojeto de Ensino Religioso com foco na gamificação do PIBID da UERN campus Natal procurou proporcionar aos alunos do curso de Ciências da Religião a oportunidade de envolver-se na produção e modificação de jogos, promovendo a criação de metodologias ativas inovadoras no contexto do Ensino Fundamental.
O objetivo desta produção é relatar a importância da experiência vivenciada no subprojeto Ensino Religioso PIBID/UERN durante o ano de 2023/24, assim como descrever os impactos das atividades de gamificação do conteúdo da disciplina tanto para os bolsistas quanto para os alunos da Escola Municipal Maria Dalva Gomes Bezerra, cobrindo toda a trajetória do projeto. Baseamo-nos em materiais de leitura, reuniões, oficinas, seminários, eventos externos e debates para enriquecer este relato de experiência.
3 Metodologia

A escola na qual o projeto foi desenvolvido foi a Escola Municipal Maria Dalva Gomes de Bezerra, em Natal/RN). Atualmente, a instituição atende a um total de 429 discentes (fonte: censo 2018), sendo 68 na educação infantil, distribuídos em três turmas, e 361 no ensino fundamental anos iniciais, distribuídos em 08 salas nos dois turnos.  Entretanto, nosso projeto foi direcionado a um público de crianças entre 6 e 15 anos de idade, que cursam o ensino fundamental 1.
Nas primeiras semanas, a proposta lançada pelo supervisor foi a de introduzir jogos para que as crianças adquirissem habilidade em jogar, compreendendo regras, manuais e pontuação. Priorizamos jogos manuais, ao trabalhar com turmas do 1º ao 5º ano, observamos uma diversidade de alunos, incluindo muitos já alfabetizados e outros que não estavam, além de crianças no espectro autista e cadeirantes. Essa variedade nos motivou a incluir todas essas crianças em todas as propostas de jogo.
Diversos jogos foram produzidos pelos colegas que compuseram a equipe da escola composto por 8 bolsistas e 2 voluntários, entre eles estão: O jogo da Memória, baseados nos alimentos sagrados, o dominó dos símbolos, Time line, sua proposta é colocar no tempo cronológico os eventos religiosos, incluindo os acontecimentos da cidade do Natal e cidades metropolitanas, o jogo “Qual é o símbolo?”, e os “seis mitos da criação”. 
A proposta de modificação dos jogos envolve várias etapas. Orientados pelo supervisor, seguimos guiados por perguntas determinantes na modificação. Sendo elas: Qual o jogo a ser modificado? Como será a modificação? Quais matérias serão necessárias para a modificação? Quanto tempo será necessário para produzi-lo? E, por último, as crianças precisam da mediação de adultos para jogar? Com essas questões esclarecidas, avançamos para a produção dos protótipos para testes em sala de aula. Inicialmente utilizamos matérias de fácil acesso na produção. Após testes e ajustes, digitalizamos os jogos e os disponibilizamos por meio de links[footnoteRef:4], permitindo que professores, alunos e qualquer outro individuo possa imprimir e jogar. [4:  https://drive.google.com/file/d/1tjET2qzZcuRzhX1aEE-HCQAmx0WC6-fS/view?usp=drive_link;  https://drive.google.com/file/d/1kC8uL7WLBMSAga9bCOszhiDaUurFqt4x/view?usp=drive_link] 


4 Resultados e Discussão

Após o processo de adaptação das crianças aos jogos, começamos a produzir o primeiro jogo. Para a modificação, escolhemos o "Quem é Quem", um jogo em que o jogador precisa fazer perguntas acertadas para descobrir as características da peça escolhida pelo adversário e vencer o jogo. As perguntas podem envolver cor de cabelo, pele, olhos, profissão etc. O jogador pode acertar a escolha do adversário ou errar; em caso de erro, perde a partida. Quem acertar primeiro, vence. A pergunta-chave é "Quem sou eu?". O jogador pode responder com "sim" ou "não" às perguntas do adversário, e os participantes podem definir um limite de perguntas por rodada. O número de jogadores pode variar entre dois e seis, e a idade recomendada é de 5 a 12 anos.
A modificação proposta baseou-se na temática de símbolos religiosos, alinhada à Base Nacional Comum Curricular (BNCC), voltada para o 2º ano, na unidade temática de identidade e alteridade, com o objetivo de identificar símbolos religiosos. A ideia é que as crianças descubram, por meio de perguntas, qual é o símbolo escolhido pelo adversário. Os jogadores que perguntam têm direito a três perguntas, que podem ser respondidas com "sim" ou "não". Quem adivinhar fazendo a pergunta correta ganha a partida; quem não acertar, perde. O jogo busca facilitar o aprendizado de maneira simples e divertida, estimulando a criatividade e ampliando o conhecimento dos alunos sobre os símbolos religiosos presentes em sua vida diária, dentro e fora da escola.
Para a modificação, utilizamos o dispositivo Canvas para o design das cartas e a diagramação dos símbolos religiosos. A confecção das cartas foi realizada por meio de impressão e plastificação. O jogo inclui dois conjuntos de 20 cartas cada. Além disso, o jogo pode ser construído pelas crianças em sala de aula; o professor pode trazer os símbolos em forma de desenho para que elas pintem, utilizando lápis de cor ou cera, papelão e fita adesiva para fixar o desenho no papelão, e tesouras sem ponta para evitar acidentes com as crianças menores.
No processo de testagem do jogo, adaptamos o tempo de jogada por aluno, tornando o jogo mais dinâmico e rápido, já que as aulas de Ensino Religioso duram, em média, 50 minutos. As crianças conseguiram interagir com o jogo, expandindo seu conhecimento sobre a diversidade de símbolos religiosos em seu cotidiano.
Na segunda produção, escolhemos modificar o jogo Master, lançado em 1982 pela empresa Grow no Brasil. Este jogo desafia os jogadores com perguntas de conhecimento geral sobre temas como Artes, Geografia, História, entre outros que não modificação foram substituídos por conhecimento em ensino religioso. Composto por um tabuleiro, cartas e fichas, o jogo tem um ponto central no tabuleiro onde os jogadores avançam conforme acertam as perguntas, visando chegar ao meio para ganhar a partida.
Inicialmente, a ideia era trabalhar com seis mitos da criação. É importante ressaltar que a primeira proposta nem sempre é a definitiva, mas a ideia geral tende a persistir. A modificação proposta foi baseada na temática mitos da criação, direcionada a alunos do 5º ano. A unidade temática aborda as crenças religiosas e filosofias de vida, focando nos mitos e tradições religiosas com o objetivo de identificar mitos de criação de diversas culturas e movimentos religiosos. O jogo concentra-se no conhecimento de seis mitos da criação de diferentes culturas, incluindo: Judaico-cristão, Iorubá, Indígenas de etnia Potiguara, Cultura egípcia antiga, povos Nórdicos e Hinduísta. Os mitos da criação, presentes em todas as culturas ao redor do mundo, oferecem respostas às grandes questões sobre a origem do mundo e da humanidade, transmitindo valores culturais, normas sociais e ensinamentos morais. Eles podem justificar a ordem social, política e religiosa vigente, refletindo a visão de mundo de uma cultura.
Para adaptar o jogo, criamos dinâmicas nas quais os jogadores respondem perguntas relacionadas ao mito da criação sorteado. As perguntas, que ficam com o adversário, permitem ao jogador pontuar se acertar; em caso de erro, perde a partida. As cartas contêm uma pergunta com três alternativas de resposta. O jogo é composto por um tabuleiro, 6 pinos, 10 cartas para cada mito e um dado colorido correspondente a um dos mitos da criação
O objetivo é facilitar o aprendizado dos alunos de forma simples e divertida, ampliando seus conhecimentos acerca das diversidades de crenças sobre a criação do universo, mundo e humanidade. Todo o material é produzido de forma digital e disponibilizado gratuitamente para impressão, dentro do material vem o tabuleiro que deve ser impresso em papel A3, as cartas é as demais matérias em folha A4. 

5 Considerações Finais

No desenvolvimento do subprojeto do PIBID Ensino Religioso, verificou-se um maior envolvimento e atenção das crianças nos temas apresentados durante as aulas. Aos bolsistas, identificou a dedicação e compromisso na execução das atividades propostas e também conhecimento mais profundo da realidade de sala de aula e dificuldades inerentes ao ER, como os diferentes estágios de alfabetização das crianças.  A cada jogo modificado e aplicado observou-se que diminui a distância do que se ensinava com a realidade dos alunos. Percebemos a importância do planejamento de aula ao desenvolver os jogos.  A comunidade escolar, principalmente os pais de alunos, receberam de forma positiva os jogos inseridos como metodologia de aula. 
A gamificação aplicada em aula também despertou maior interesse dos alunos no estudo do ensino religioso, quebrando a resistência à disciplina.  O processo detalhado e rigoroso de construção de jogos aprimorou um maior rigor acadêmico na pesquisa desenvolvida. A utilização de materiais simples e a disponibilização dos jogos através dos link facilitou o acesso para membros da comunidade escolar, principalmente professores de ER, democratizando o trabalho desenvolvido.
O projeto enfrentou muitos desafios.  A experiência foi enriquecedora tanto para os bolsistas da UERN, que puderam aplicar e redefinir métodos de ensino ativos e inovadores, quanto para os alunos, que experienciaram uma nova forma de aprender conteúdos religiosos. O programa enfatizou a importância de metodologias ativas, no estímulo à aprendizagem e na adaptação às necessidades educacionais diversificadas, marcando um avanço significativo para os graduandos de Ciências da Religião, futuros professores de Ensino Religioso.
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