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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo identificar as metodologias ativas mais utilizadas no
ensino da tematica meio ambiente no 6° ano do Ensino Fundamental, com base nas
competéncias estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Trata-se
de uma pesquisa de natureza bibliografica, com abordagem qualiquantitativa,
fundamentada na analise de artigos cientificos disponiveis no Portal de Periodicos da
CAPES. Os resultados evidenciam a gamificacdo como uma das estratégias mais
frequentes, com destaque para as plataformas Kahoot e Wordwall, que favorecem o
engajamento dos estudantes e o desenvolvimento de habilidades como colaboracao e
resolucao de problemas. Além disso, favorecem uma aprendizagem mais ativa,
personalizada e interativa, fortalecendo o processo de ensino-aprendizagem de
forma dinamica e significativa. Conclui-se que as metodologias ativas, quando
alinhadas aos objetivos pedagogicos da BNCC, contribuem para um ensino mais
dinamico, participativo e contextualizado.

Palavras-chave: BNCC. Metodologias Ativas. Gamificacao.



Makunaima ISSN 2595-5888

ABSTRACT

This work aims to identify the most used active methodologies in teaching the
environment theme in the 6th year of Elementary School, based on the skills
established by the National Common Curricular Base (BNCC). This is a bibliographical
research, with a qualitative and quantitative approach, based on the analysis of
scientific articles available on the CAPES Journal Portal. The results show
gamification as one of the most frequent strategies, with emphasis on the Kahoot and
Wordwall platforms, that encourage student engagement and the development of
skills such as collaboration and problem-solving. Furthermore, they favor more
active, personalized and interactive learning, strengthening the teaching-learning
process in a dynamic and meaningful way. It is concluded that active methodologies,
when aligned with the pedagogical objectives of the BNCC, contribute to more
dynamic, participatory and contextualized teaching.

Keywords: BNCC. Active Methodologies. Gamification.

1 Introducao

Percebe-se que a educacao esta em constante mudanca, e acompanhar essas
mudancas acaba se tornando um grande desafio para os professores, principalmente
quando se trata de métodos para abordar as tematicas da disciplina de geografia e
facilitar a aprendizagem do aluno. Neste contexto de constantes mudancas, a
geografia, enquanto disciplina escolar, assume um papel fundamental na formacao
de cidadaos, pois possibilita que os alunos compreendam as relacoes entre sociedade
e natureza, além de analisar criticamente os impactos das acoes humanas no espaco

geografico.

Para que haja o fortalecimento da Geografia escolar no ensino fundamental,
surge a importancia de pensar o uso de estratégias de ensino que tornem os
educandos em sujeitos ativos na sala de aula, de forma a contribuir para o

desenvolvimento cognitivo e social do aluno.

Com o intuito de tornar as aulas mais reflexivas, constata-se a necessidade de

utilizar as metodologias ativas como meio facilitador da compreensao dos assuntos
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de maneira significativa e dinamica para os alunos. As metodologias ativas de
aprendizagem buscam transformar o papel do aluno em sujeito ativo da propria
aprendizagem, proporcionando experiéncias que favorecem a autonomia, a
colaboracao e a construcao do conhecimento por meio da pratica. Diferentemente do
modelo tradicional, essas abordagens valorizam o protagonismo discente e a
mediacdo docente. Como afirma Freire (1996, p. 25), “ensinar nao ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producio ou a sua

construcao”.

Essas metodologias incluem estratégias que valorizam a construcao do saber
de forma significativa, contextualizada e muitas vezes interdisciplinar, utilizando
recursos como projetos, estudo de caso, aprendizagem baseada em problema (PBL),
sala de aula invertida, entre outros. Por promoverem um ensino mais interativo e
alinhado a realidade dos estudantes, essas metodologias facilitam a compreensao dos
temas abordados, sobretudo em disciplinas como a Geografia, que exigem reflexao
critica e contextualizacao. Nesse sentido, Moran (2015, p. 18-19) destaca que “as
metodologias ativas favorecem a construcao do conhecimento por meio da

participacao ativa dos alunos, tornando-os protagonistas da propria aprendizagem”.

Diante disso, este estudo tem como objetivo identificar as metodologias ativas
mais empregadas no ensino de Geografia e analisar como podem ser aplicadas para
trabalhar a tematica do meio ambiente no 6° ano do Ensino Fundamental, em

consonancia com as habilidades e competéncias previstas na BNCC.

2 A evolucao da educacao no Brasil

Segundo Saviani (2011), o primeiro sinal da educacao no Brasil, se deu em 1549,
com a chegada dos jesuitas no pais, seu objetivo era trazer uma educacao religiosa,
com o foco na catequizacao dos povos nativos. Essa educacao era organizada de forma

entrelacada, entre o rei de Portugal e a igreja catolica.
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De acordo com Klein (2016) a expulsao dos jesuitas do Brasil e demais dominios
portugueses, comandado pelo primeiro-ministro de Portugal, Marqués do Pombal,
em 1759, resultou na remodelacao do sistema de ensino brasileiro desenvolvida pelos
jesuitas. Com tudo, um dos momentos mais marcantes para a historia da educacao no
Brasil, se deu com a chegada da familia real no Brasil em 1808, dando inicio a criacao
das primeiras escolas de ensino superior. Sendo notorio que, durante esse periodo, a
educacao esteve a servico das camadas dominantes, favorecendo o acesso das familias

ricas ao ensino.

Com a criacao da Constituicao de 1988, a educacao passou a ser um direito de
todos e a escolarizacao da educacao basica tornou-se obrigatoria. Este documento,
foi um marco legal necessario para a construcao de uma base curricular nacional que

pudesse unificar padroes minimos de formacao da educacao brasileira.

A primeira base curricular nacional, foi a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
(LDB - Lei Federal n° 9.394/1996), uma lei que busca definir a organizacao do sistema
educacional brasileiro que vai do ensino infantil até o ensino superior, garantindo aos
brasileiros o direito a educacao, tendo sua primeira discussao em 1946. Segundo Rossi

(2022):

Durante o periodo mencionado, até a aprovacao da lei, ocorreram varias
disputas politicas e manifestacoes em defesa de uma escola publica de qualidade para
todos. Eventualmente, em Sao Paulo, ocorreu a criacao do Movimento de Defesa da
Escola Publica, que chamou atencao da sociedade para a importancia da aprovacao

da LDB (ROSSI, 2022).

A defesa de criacao da LDB visava por meio de um marco legal, assegurar aos
brasileiros uma educacao de qualidade, que fosse capaz de proporcionar a

democratizacao da escola publica e gratuita.
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Outro documento criado voltado a educacao, foram os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), sendo elaborada em 1995, passando a ser definitiva em

1997 € 1998, pelo Ministério da Educacao e do Desporto (MEC). Segundo Brasil (1997):

Sua funcao € orientar e garantir a coeréncia dos investimentos no sistema
educacional, socializando discussoes, pesquisas e recomendacoes, subsidiando a
participacao de técnicos e professores brasileiros, principalmente daqueles que se
encontram mais isolados, com menor contato com a producao pedagogica atual

(BRASIL, 1997, p.13).

Os PCNs foram criados com objetivo de elevar a qualidade da educacao basica
em todo territorio nacional. Com o intuito de melhorar a qualidade da educacao,
sendo necessario investimento na qualidade do livro didatico, na capacitacao de

professores, em recursos para o trabalho docente, entre outros.

Com as atualizacoes na educacao, ocorreu a criacao de um documento mais
recente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), um instrumento didatico que
favorece a pratica docente, contendo competéncias e habilidades a serem trabalhadas

com os alunos.

2.1 Estruturacao da BNCC em Geografia para o Ensino Fundamental I1

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) comecou a ser elaborada em 1988,
tendo sua homologacao em 2017 pelo Ministério da Educacao (MEC), mas s passou a
ter validade em 2020. O objetivo do documento, ¢ determinar as aprendizagens
essenciais a serem desenvolvidas nas escolas por cada area de conhecimento,
buscando uma padronizacao do curriculo e o desenvolvimento das habilidades e

competencias definidas no documento. Brasil (2018):

Ao longo da Educacao Basica, as aprendizagens essenciais definidas na BNCC

devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez
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competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito pedagogico, os direitos de

aprendizagem e desenvolvimento (BRASIL, 2018, p. 08).

A BNCC define as competéncias como a mobilizacao de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores, capazes de contemplar todas as dimensoes da
formacao do aluno. Brasil (2018, p. 9) na primeira competéncia geral: “Valorizar e
utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construcao de uma sociedade justa, e inclusiva”. O objetivo dessa
competéncia, € entender e explicar a realidade do aluno, ajudando a colaborar com a

sociedade e fazer com que o aprendiz seja mais ativo.

Dentre as habilidades de geografia do 6° ano do ensino fundamental - anos
finais, merece destaque a importancia do aluno conseguir analisar as dinamicas
naturais e socias que ocorrem no espaco geografico, segundo a BNCC (Brasil, 2018, p.
385): “(EFo6GEo01) Comparar modificacoes das paisagens nos lugares de vivéncia e os
usos desses lugares em diferentes tempos”. Essa habilidade traz uma reflexao de como
as acoes humanas e os elementos naturais interagem para modificar o espaco

geografico.

O desenvolvimento das competéncias ocorre por meio da execucao das
habilidades, que constituem conhecimentos essenciais ao desenvolvimento das
competéncias gerais e especificas definidas para cada ano e por area do saber. Com
as habilidades é que o professor define o contetido a ser desenvolvido com os
discentes na sala de aula, e automaticamente desenvolve as competéncias gerais e

especificas da disciplina.

A BNCC encontra-se estruturada em trés etapas: uma relacionada a Educacao
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. O Ensino Fundamental, é organizado
em etapas, chamadas de fundamental I e II. A primeira contempla os anos iniciais 1°

a0 5 © ano, destina-se trabalhar as caracteristicas naturais e culturais das diversas
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sociedades e lugares. Ja a segunda, ¢ composta do 6° ao 9° ano/série e dedica-se ao

aprofundamento dos anos iniciais, com temas voltados a economia, politica e cultura.

Figura 1 - Estrutura da BNCC por areas de conhecimento no Ensino Fundamental

Ciéncias da Natureza

Ciéncias Humanas

EDUCAGAO BASICA -
Competéncias Gerais
da Educacgao Bésica -

Ciéncias

Geografia
Historia

Fonte: Adaptado de Brasil, 2018. Elaborado pelo Autor, 2024.

Cada série é organizada em unidades tematicas, que consiste no agrupamento
de um conjunto de assuntos de uma mesma tematica em uma unidade, que
especificam os objetos de conhecimento, na qual sao os conteudos estruturados em
diferentes unidades tematicas, e sao executados a partir do desenvolvimento de um
conjunto de habilidades, e com o desenvolvimento dessas habilidades ¢ que sao

desenvolvidas as competéncias.

Na BNCC (Brasil, 2018) as habilidades expressam as aprendizagens essenciais
que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos escolares, ou seja, ela
expressa os conteiados minimos para serem trabalhados com o intuito de garantir a
aprendizagem. A partir deste contexto, ¢ que as metodologias ativas se tornam
eficazes para o desenvolvimento das habilidades com o intuito de instigar o aluno

para o processo de ensino-aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) tem o objetivo de promover a
aprendizagem de forma significativa, focando no educando, assim como nas

metodologias ativas. Seu papel é colaborar com o desenvolvimento das competéncias
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e habilidades descritas na BNCC, ambas se complementam, a primeira fornecendo a
base curricular, e a segunda proporcionando estratégias praticas para o

desenvolvimento da primeira.

2.2 A Relevancia das Metodologias Ativas para o Processo de Ensino-Aprendizagem

As metodologias ativas de aprendizagem sao estratégias de ensino que buscam
promover a aprendizagem de forma ativa nos alunos. Sao praticas que buscam colocar
os discentes em um nivel mais ativo do saber, onde o professor serve apenas como o

guia para apoiar o processo de aprendizagem. Segundo Luchesi; Lara; Santos (2022):

Nas metodologias ativas, o professor atua como facilitador no processo de
ensino-aprendizagem. Suas funcoes sao as de provocar, construir, compreender e
refletir, junto com o aluno, para orientar, direcionar e transformar a sua realidade

(LUCHESI; LARA; SANTOS, 2022, p. 15).

Os alunos devem ser o centro do processo de ensino-aprendizagem, enquanto
o professor atua como atenuante, incentivando seus discentes a ter uma postura mais

ativa nas aulas. Como diz Luchesi; Lara; Santos (2022):

O processo de aprendizagem se da a partir da problematizacao da realidade a
teoria a pratica e ao objetivar a articulacao do contexto social, com isso, visando a
aproximacao com a vida real e a observacao, que, por conseguinte, permite a

comparacao e a reflexao (LUCHESI; LARA; SANTOS, 2022, p.11).

A aprendizagem ¢ o processo no qual o individuo adquire conhecimentos,
valores, habilidades e comportamento, por meio de experiéncias, ensinamentos e de
estudos. Os saberes do dia a dia, sao somados aos conhecimentos sistematizados,
desenvolvidos por intermédio do trabalho docente no fazer pedagogico da sala de

aula.
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A geografia estuda o espaco e a relacio do homem com o meio. Entao, sua
intencao como disciplina é proporcionar aos alunos a compreensao da dinamica do
espaco geografico, os tornando seres ativos e participativos na sociedade. Desta
forma, é que se coloca em pauta as metodologias que proporcionem a educacao

geografica em grande relevancia. Como diz Pereira et al.:

O desafio dos professores na sociedade contemporanea ¢ tornar as aulas
significativas e capazes de despertarem nos estudantes o interesse em aprender de
forma critica e autonoma. Sendo assim o professor nao pode ser o tnico detentor do
conhecimento, mas um sujeito presente que haja como mediador (PEREIRA, et al.

2021, P. 40).

Os professores devem buscar métodos que os ajudem a conceder aos alunos o
interesse pela geografia, pois muitos ainda pensam nesta disciplina como mera forma
de decorar os conteudos, fazendo com que a disciplina perca o seu significado
primordial enquanto disciplina reflexiva. Segundo Cavalcanti (1998) o ensino de
geografia deve estar atrelado ao conhecimento prévio do estudante partindo de suas

vivéncias.

Abordar uma tematica e trazé-la para o campo de vivéncia do aluno acaba
dando mais sentido ao que o docente esta trabalhando na sala de aula, pois o
educando ira entrelacar o conteido com o seu conhecimento breve, adquirido
durante sua vivéncia, onde o professor passa a ser apenas o mediador dessas

abordagens.

3 Metodologia
Este estudo sera conduzido por meio de uma pesquisa bibliografica, com
abordagem qualiquantitativa, visando identificar as metodologias ativas mais

empregadas no ensino de Geografia e como podem ser aplicadas para trabalhar a
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tematica de meio ambiente do Ensino Fundamental II (6° ano), em consonancia com

as habilidades e competéncias previstas na BNCC.

A pesquisa qualitativa sera utilizada para compreender as discussoes teoricas
e pedagogicas sobre metodologias ativas no ensino de Geografia, analisando artigos
cientificos e documentos oficiais, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
A abordagem qualitativa, de cunho exploratorio e descritivo, visa compreender as
construcoes tedricas e pedagogicas associadas as metodologias ativas aplicadas ao
ensino de Geografia. Conforme Minayo (2001, p. 14), embora a pesquisa qualitativa
enfrente criticas quanto ao subjetivismo e ao envolvimento do pesquisador com o
objeto de estudo, ela se destaca pela profundidade analitica, sendo apropriada para o
exame de praticas pedagogicas que envolvem multiplas dimensoes cognitivas,
socioemocionais e culturais. Dessa forma, a escolha por uma abordagem qualitativa
justifica-se pela necessidade de realizar uma analise critica e interpretativa da
producao académica recente sobre o tema, a partir da selecao de artigos cientificos

indexados em bases reconhecidas, como o Portal de Periddicos da CAPES.

Simultaneamente, empregou-se uma analise quantitativa-descritiva, com o
objetivo de classificar e quantificar as categorias de metodologias ativas identificadas
nos estudos revisados, permitindo tracar tendéncias e padroes de aplicacao no

contexto educacional.

3.1 Procedimentos de Coleta e Selecao

A busca foi realizada em outubro de 2024, exclusivamente no Portal de
Periodicos da CAPES, disponivel em: htlps:/www.periodicos.capes.gov.br/,
utilizando-se o termo “Metodologias ativas na Geografia”, no campo de busca
avancada, com filtro para artigos cientificos, sem definicao de periodo especifico,
buscando abrange a maior quantidade de artigos. A escolha da base justifica-se por
sua relevancia e abrangéncia no meio académico brasileiro, reunindo periodicos com

rigor cientifico reconhecido.
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Foram definidos os seguintes critérios de inclusao: (a) artigos que abordam
explicitamente metodologias ativas no ensino de Geografia; (b) artigos que
apresentem o uso de tecnologias educacionais (com énfase na gamificacao) como

estratégia ativa de ensino-aprendizagem em Geografia.

Como critérios de exclusao, estabeleceu-se: (a) artigos sem rigor metodologico
claro; (b) estudos cujo foco recaia exclusivamente sobre outras disciplinas escolares
que nao a Geografia trabalhos com foco exclusivo em outros componentes
curriculares; (c) estudos sem relacao com o ensino-aprendizagem no contexto

geografico.

A busca inicial resultou em um total de 96 artigos, que tiveram titulo, resumo
e palavras-chave analisados para verificar a elegibilidade. Todos foram lidos
integralmente para categorizacao tematica, conforme apresentado na Tabela 1. Cabe
esclarecer, que a categorizacao tematica dos artigos foi realizada de forma empirica
e descritiva, a partir da identificacao de padroes e enfoques recorrentes nos proprios
textos. As categorias nao foram pré-estabelecidas, elas foram construidas, a partir do

conteudo dos artigos, sendo posteriormente organizadas conforme a Tabela 1.

A distribuicao dos artigos revela uma predominancia de estudos voltados ao
emprego de tecnologia educacional 30 (31,25%), seguidos por artigos com abordagens
que combinam diferentes metodologias ativas 20 (20,83%), incluindo sala de aula
invertida, ensino hibrido, portfolio, mapa mental, aula de campo, tecnologia, entre
outras. 17 artigos (17,71%) apresentavam discussoes superficiais ou genéricas sobre o
tema; 12 artigos (12,50%) tratavam de areas distintas da Geografia; o4 artigos (4,17%)
focaram na aprendizagem baseada em problemas; o4 artigos (4,17%) abordavam
exclusivamente a pratica da aula de campo; o3 artigos (3,13%) discutiam apenas os
fundamentos conceituais das metodologias ativas; o2 artigos (2,08%) apresentavam
sequéncias didaticas; o2 artigos (2,08%) abordavam sala de aula invertida de forma
exclusiva e o1 artigo (1,04%) explorava o uso da aula expositiva dialogada; o1 artigo

(1,04%) discutia a técnica do jari simulado.
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Tabela 1 - Categorizacao dos 96 artigos selecionados.

Categoria tematica identificada Quantidade Percentual (%)
Uso de tecnologia educacional no contexto das 30 31,25
metodologias ativas

Combinacao de metodologias ativas (diversificadas) | 20 20,83
Discussoes superficiais ou genéricas 17 17,71
Areas ndo relacionadas A Geografia 12 12,50
Aprendizagem baseada em problemas (ABP) 04 4,17
Aula de campo (como metodologia principal) 04 4,17
Fundamentos conceituais das metodologias ativas 03 3,13
Sequéncia didatica 02 2,08
Sala de aula invertida (abordagem exclusiva) 02 2,08
Aula expositiva dialogada 01 1,04
Jari simulado 01 1,04
Total 96 100

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2024.

ApOs essa etapa inicial, optou-se por realizar uma analise mais aprofundada de

apenas dos 30 artigos. Cabe ressaltar, que ao definir o recorte para a analise mais

detalhada, priorizou-se os 30 artigos que exploravam tecnologias educacionais com

metodologias ativas, pois esse foco alinhava-se diretamente aos objetivos da nossa

pesquisa. Desse modo, foi possivel investigar com mais profundidade as estratégias,

ferramentas e abordagens pedagogicas que envolvem tecnologia. Para a analisar os

30 artigos, especificamente, foi realizada uma leitura interpretativa buscando

identificar tendéncias, enfoques metodologicos, ferramentas utilizadas e resultados

12
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relatados. Os achados foram organizados em planilha, com campos como: autor(es),

ano, tipo de metodologia ativa, tecnologia empregada e principais inclusoes.

Dentro desse conjunto, os 13 artigos sobre gamificacao (43,33%) se destacaram,
enquanto os outros 17 (56,67%) abordavam diferentes usos de tecnologias, como
softwares (Google Earth, YouTube, WhatsApp), Tecnologias da Informacao e
Comunicacao (TIC), infraestrutura tecnologica e até a integracao com metodologias

como a sala de aula invertida.

Essa analise revelou que a gamificacao esta se consolidando como uma pratica
promissora e recorrente no ensino de Geografia, aparecendo em diversos contextos
escolares. Os detalhes e reflexoes sobre esses resultados serao discutidos mais a

fundo na secao de resultados e discussao.

Entre os artigos selecionados sobre a gamificacao, ou seja, a maior parte dos
artigos analisados encontrados na plataforma CAPES, destacam-se os trabalhos de
Coelho (2024), Pereira et al. (2024), Porto et al. (2024), Rocha et al. (2022), Schumacher
e Pereira (2024) e Silva e Ferreira (2022). Esses autores se destacam na abordagem das
metodologias ativas e da gamificacao, evidenciando sua importancia no processo de

ensino e aprendizagem da disciplina de Geografia.

4 Resultados e discussao

4.1 Gamificacao como Estratégia de Ensino

A gamificacdo é o uso de elementos de jogos em contextos diferentes que
geralmente nao estao associados a jogos. Segundo Pereira et al. (2024, p.o7), "aideia é
utilizar os elementos motivadores do jogo, como desafios, recompensas, classificacao
e narrativas para manter os alunos engajados e tornar o processo de aprendizado
mais envolvente." O objetivo dessa estratégia ¢ aumentar a motivacio e o
engajamento do individuo, tornando mais motivadas a realizacao de uma tarefa, como

se estivesse participando de um jogo.
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A gamificacado pode ser usada de varias maneiras, desde o uso de jogos
educacionais digitais até a criacao de atividades recreativas em ambientes escolares,
onde atividades com questionarios e desafios podem ser integrados para incentivar a

participacao dos alunos (PEREIRA et al., 2024, p. 07).

Quando estruturado de maneira adequada, essa abordagem tem o potencial de
elevar a motivacao dos estudantes, tornando o aprendizado mais dinamico e
envolvente. Além disso, a incorporacao de elementos caracteristicos dos jogos, com
objetivos claros, recompensas e desafios progressivos, pode favorecer a assimilacao

do conteudo e o aprimoramento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

Nesse sentido, entende-se que a gamificacao pode oferecer beneficios para o
ensino e a aprendizagem, desde que os objetivos educacionais sejam claramente
estabelecidos e alinhados as necessidades dos alunos, assegurando que o jogo seja
uma ferramenta eficaz para aperfeicoar o processo de aprendizado (SCHUHMACHER

e PEREIRA, 2024).

Além de promover o engajamento, a gamificacio também favorece o
desenvolvimento de habilidades fundamentais, como a resolucao de problemas, o
pensamento critico e a colaboracao. Quando implementada de maneira estruturada
e alinhada aos objetivos educacionais, essa abordagem torna o aprendizado mais
dinamico e interativo, estimulando a autonomia dos estudantes e enriquecendo sua

experiéncia educacional.

Para garantir a efetividade desses beneficios, ¢ fundamental que os elementos
empregados como desafios, recompensas, rankings e narrativas, estejam em sintonia
com os objetivos pedagogicos. Além disso, a adocao de estratégias como progressao
por niveis, feedback imediato e personalizacao das atividades pode intensificar o

engajamento dos alunos e favorecer um aprendizado continuo e significativo.

Porto et al. (2024, p. 232) corrobora essa perspectiva ao afirmar que “a

gamificacao permite bons resultados e muita interacao dos participantes, pois esse
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ambiente de jogos e a compensacao faz com que os alunos fiquem mais engajados”,
destacando o papel motivacional e interativo dessa abordagem no ambiente

educacional.

Nesse contexto, Silva e Ferreira (2022, apud Orlandi et al., 2018) destacam que
a gamificacao surge como uma alternativa educacional capaz de integrar elementos
multimodais, como desafios, regras especificas, estimulo a interatividade,
fornecimento de feedback instantaneo e quantificacao de resultados. Esses fatores
ajudam a atrair o interesse dos alunos e despertar sua curiosidade, combinando

elementos que promovem participacao e engajamento, reinventando o aprendizado.

Assim, a gamificacio nao apenas dinamiza o aprendizado, mas também
promove um ambiente motivador, no qual os alunos sao desafiados e estimulados a
progredir. Para que essa abordagem seja realmente eficaz, ¢ fundamental
compreender os principais elementos dos jogos aplicados a educacao e avaliar como
cada um pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais

envolvente e significativa.

Com base nas ideias discutidas pelos autores, a Tabela 2 abaixo retne alguns
elementos tipicos dos jogos que podem ser adaptados para o ambiente escolar. Esses
elementos tém o potencial de tornar as aulas mais atrativas, despertando o interesse
dos alunos e tornando o processo de aprender mais interativo, eficaz, motivador e

significativo.

Tabela 2 - Elementos de Jogos Aplicados a Educacao

ELEMENTO DE JOGO | EXEMPLO NA SALA DE AULA BENEFICIO

Pontuacao e Sistema de pontos para tarefas e | Aumenta o engajamento e

Recompensas participacoes. incentiva a participacao ativa

dos alunos.

Niveis e Progressio Conteudos organizados em niveis | Oferece um senso de
que os alunos desbloqueiam progresso e permite que os
conforme avancam no alunos vejam sua evolucao.
aprendizado.
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Missoes e Desafios Criacao de missoes, como Motiva o discente a pensar
resolver um problema em equipe | criticamente e promove o
ou realizar uma pesquisa. trabalho colaborativo.

Feedback Tmediato Atividades como quizzes e testes Permite ajustes rapidos no
rapidos com retorno instantineo | aprendizado e melhorar a
sobre o desempenho. retencao de conteudo.

Autonomia e Escolha Oferecer opcoes de atividades ou | Aumenta a responsabilidade e
projetos para os alunos motivacao, desenvolvendo a
escolherem. habilidade de tomada de

decisoes.

Fonte: Adaptado de Silva e Ferreira, 2022. Elaborado pelo Autor, 2024.

Esses elementos de jogos nao apenas contribuiriam para tornar a sala de aula
mais interativa, como também atenderia a necessidade real do aluno, o jogo. A
utilizacao desses métodos seria uma forma de se engajar no mundo em que o aluno

esta inserido (era-digital), de trazer esses principios para o contexto educacional.

4.2 Gamificacao como Estratégia de Ensino para Trabalhar a Tematica de Meio

Ambiente

A conservacao do meio ambiente tornou-se um grande desafio na sociedade
contemporanea. Com o aumento da poluicao, das mudancas climaticas e a perda da
biodiversidade, faz-se necessario a busca por acoes que conscientizem e engajem a
populacao de forma significativa. Diante desse cenario, as metodologias ativas, como

a gamificacao, ganham destaque no processo educacional.

Nesse sentido, observa-se que o uso de estratégias gamificadas no contexto
educacional pode representar um importante aliado para promover o engajamento
dos alunos em tematicas socioambientais. Um exemplo disso é o uso da plataforma
“Kahoot!”, que, segundo Silva e Ferreira (2022), proporciona uma experiéncia
cognitiva, social e motora, possibilitando a autoavaliacio do educando e uma

intervencao pedagogica mais eficiente por parte dos professores.
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A abordagem ludica do “Kahoot!” incentiva a participacao dos alunos ao
transformar os conteudos curriculares em quizzes dinamicos e competitivos,
ajudando a fortalecer o conhecimento de forma pratica e divertida. Nesse contexto,
Coelho (2024, p. 3284) destaca que “o Kahoot!, com seu carater dinamico e visual,
proporcionou uma ruptura com as abordagens tradicionais de ensino, o que
despertou maior curiosidade e motivacao”. Com base nos principios da gamificacio
que os autores discutem, segue abaixo um plano trabalhando a habilidade

EFo6GEo1(Quadroi):

Quadro 1 - Gamificacao para Educacao Ambiental (Kahoot!)

ETAPA

DESCRICAO

EXEMPLO/ DETALHES

1. Planejamento

Definir os objetivos e contetdos
relacionados ao tema “meio
ambiente”.

Foco: problemas como
poluicao, desmatamento e
reciclagem.

2. Criacao do Quiz

Elaborar perguntas interativas no
“Kahoot!” com recursos visuais para
engajar os alunos.

Pergunta 1: Qual das opcoes é
um exemplo de poluicio do
ar?

Pergunta 2: O que pode ser
feito para reduzir o
desmatamento?

3. Execucao

Aplicar o quiz em sala, incentivando
a competicao saudavel entre os
alunos.

Modalidade: individual ou em
grupo.

Ferramenta: projetar o quiz na
sala para facilitar a interacao.

4. Discussao

Analisar as respostas, promovendo
debate e reflexao sobre os temas
abordados.

Exemplo: apos uma questao
sobre reciclagem, discutir
como a escola pode
implementar um sistema de
coleta seletiva.

5. Feedback

Fornecer feedback imediato durante
0 “kahoot!” e avaliar o desempenho
geral apos o jogo

Relatorios do “Kahoot!” para
identificar pontos fortes e
fracos.

Incentivar o aprendizado com
explicacoes detalhadas.
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Relacionar o aprendizado do Sugestao: montar um mural

“Kahoot!” a um projeto pratico ou sobre praticas sustentaveis.
6. Encerramento . e

interdisciplinar.

Fonte: Adaptado de Silva e Ferreira, 2022. Elaborado pelo Autor, 2024.

O uso do “kahoot!” facilita a autoavaliacao dos estudantes, permitindo que
identifiquem seus pontos fortes e fracos, os ajudando a evoluir e melhorar no
aprendizado. Por meio dos debates e reflexoes apos cada questao, os alunos podem
aprofundar seu entendimento sobre o impacto das acoes humanas no meio ambiente
e explorar solucoes praticas que podem ser aplicadas tanto de forma individual como

coletiva. Segundo Silva e Ferreira (2022):

Verifica-se que o Kahoot!, como ferramenta de gamificacao, oportuniza uma
avaliacao formativa ou diagnostica, dependendo da forma como ¢ aplicada, a0 mesmo
tempo que contribui com o aprendizado de forma mais atrativa, divertida e dinamica

(SILVA E FERREIRA, 2022, p. 33).

O kahoot! permite que o docente avalie o nivel de entendimento dos alunos de
forma imediata. Quando usada como uma ferramenta formativa, a plataforma auxilia
na identificacao de dificuldades durante o processo de ensino, permitindo ajustes na
metodologia ou no conteudo trabalhado. Ja como avaliacao diagnostica, o Kahoot!
ajuda a verificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre um determinado tema

antes de iniciar uma nova unidade ou conteudo.

Nesse contexto, Silva e Ferreira (2022) destacam que a plataforma “Kahoot!”,
além de favorecer as praticas avaliativas, incentiva a participacao ativa dos alunos,
promovendo maior engajamento e interacao em sala de aula. Sua interface ladica e
intuitiva torna o aprendizado mais inclusivo, atendendo a diferentes estilos de
aprendizagem e estimulando habilidades como raciocinio rapido, colaboracao e

resolucao de problemas.

Outra plataforma de gamificacao que pode ser usada no processo ensino-

aprendizagem ¢ o Wordwall, uma ferramenta que proporciona ao professor criar
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atividades interativas, como palavras cruzadas, caca-palavras, quizzes e entre outras.
Segundo Rocha et al. (zo22, p. 201), “através do uso da gamificacao foi possivel
observar sua grande contribuicio para o processo de ensino e aprendizagem”, o que
reforca o potencial do Wordwall como recurso dinamico e envolvente em sala de aula.

De acordo com Rocha et al. (2022):

A Wordwall consiste em ser uma plataforma de jogos interativos digitais e
possui acesso publico. Foi projetada para proporcionar a criacao de atividades
personalizadas, multiplas e versateis, o que permitiu a sua utilizacao em diversas
disciplinas pedagogicas. Os professores puderam utiliza-la para criar minijogos e
através destes realizaram revisoes de conteudos, fixar conceitos, dentre outras

diversas finalidades (ROCHA et al., 2022, p. 197).

Essa plataforma permite integrar elementos liudicos ao ensino de forma
pratica, oferecendo ao professor a possibilidade de criar jogos e adapta-los para
diferentes contetidos e disciplinas. A seguir, serao apresentadas as etapas
estruturadas para garantir o engajamento e a aprendizagem dos alunos voltados a

habilidade EFo6GE10 (Quadro2):

Quadro 2 - Gamificacao para Educacao Ambiental (Wordwall)

Objetivo: levar os alunos a refletir sobre os impactos ambientais
causados pelas atividades humanas.

Acao: escolher temas relevantes como desmatamento,

PLANEJAMENTO . .~ . . . , ~
J sustentabilidade e poluicao. O jogo pode incluir também acoes
positivas e negativas relacionadas ao meio ambiente e exemplos
de praticas que ajudam a preserva-lo.
Objetivo: elaborar desafios e atividades que incentivem o aluno a
- aprender sobre causas e consequéncias de acoes humanas no
CRIACAO DE .
. ambiente.
CONTEUDO

Acao: desenvolver jogos ou quizzes que retrate informacoes sobre
praticas sustentaveis e os efeitos negativos das atividades
humanas.
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Objetivo: aplicar o jogo para promover o engajamento dos

- educandos com a tematica ambiental de maneira ludica e
EXECUCAO E

N interativa.
APLICACAO
Acao: utilizar a plataforma Wordwall para aplicar o jogo na sala de
aula, possibilitando que o aluno participe de forma ativa,
respondendo as perguntas e visualizando suas respostas e seus

efeitos para o contexto ambiental.

Objetivo: refletir sobre os resultados do jogo e como as escolhas

. dos educandos afeta o ambiente.
ANALISE E RETOMADA

Acao: discutir com os alunos suas respostas, os levando a refletir
sobre alternativas sustentaveis que podem ser praticadas no seu
dia a dia.

Fonte: Adaptado Rocha et al., 2022. Elaborado pelo Autor, 2024.

Ahabilidade em si, busca incentivar o aluno a refletir sobre a relacao do homem
com a natureza, promovendo a consciéncia ambiental e a analise critica em relacao
aos desafios socioambientais. Entao, a utilizacao dessa ferramenta para trabalhar essa
habilidade, ajuda a modernizar a pratica pedagogica e proporciona aos alunos uma
experiéncia unica e envolvente que os conectam a tematica trabalhada, de forma

participativa e dinamica.

5 Consideracoes finais

As metodologias ativas sao fundamentais no processo de ensino-
aprendizagem, pois incentivam a participacao ativa dos alunos e fortalecem a
construcao do conhecimento de maneira critica e autonoma. Na geografia, essas
praticas ganham ainda mais relevancia por permitirem conectar o contetudo tedrico
as vivéncias dos estudantes, tornando o aprendizado significativo e proximo da

realidade.

Os resultados da pesquisa indicam que entre as diversas metodologias ativas
de aprendizagem, aquelas que fazem uso de tecnologias educacionais se destacam
devido ao seu potencial de engajamento e inovacao no ensino. Sua integracao ao

ambiente escolar torna as aulas mais interativas, aproximando os alunos dos
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conteudos por meio de recursos digitais, como jogos educacionais, realidade
aumentada, simulacoes e outras ferramentas que tornam o processo de

aprendizagem mais dinamico e envolvente.

Assim, os dados analisados demonstram que a integracao da tecnologia no
ensino vai além de complementar as metodologias tradicionais, pois fortalece o
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dinamico, envolvente e
adequado aos desafios da educacao contemporanea. Nesse contexto, fica evidente que
a gamificacao, aliada ao uso de plataformas tecnoldgicas, representa uma estratégia

inovadora e eficaz no ensino de geografia e na abordagem de tematicas ambientais.

As ferramentas analisadas, como Kahoot! e Wordwall, mostraram-se recursos
eficazes na construcao do conhecimento, permitindo a participacao ativa dos alunos
no processo educativo. Essas plataformas nao apenas tornam a assimilacao dos
conteudos mais ladica, mas também estimulam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e reflexivas, ampliando a compreensao dos estudantes sobre as questoes
ambientais. Além disso, incentivam uma reflexiao critica sobre o impacto das acoes
humanas no meio ambiente, motivando-os a propor solucoes para desafios reais da

sociedade contemporanea.

Dessa forma, a pesquisa evidencia que a gamificacdo, integrada as
metodologias ativa, ¢ uma ferramenta poderosa para tornar o ensino mais dinamico,
interativo e alinhado as necessidades da educacdo contemporanea. Com isso, a
gamificacdo se consolida como uma estratégia essencial para potencializar a
aprendizagem, tornando-a mais acessivel, motivadora e adaptada aos desafios da era

digital.
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