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RESUMO

As mudancgas provocadas pelas inovagdes tecnologicas, pela globalizagdo e outras
caracteristicas da contemporaneidade criaram um descompasso entre a escola e os
estudantes, gerando um desinteresse, em especial, no estudo de disciplinas mais
tedricas, como as Ciéncias Humanas. Neste contexto, o objetivo geral desta pesquisa
consiste em construir, aplicar e analisar a contribuigdo do produto educacional, o jogo
digital interativo “ART7 — O Curioso Caso das Sete Obras”, para o engajamento e a
efetiva melhoria da aprendizagem dos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental.
A pesquisa foi conduzida sob uma abordagem de pesquisa qualitativa interventiva. Os
resultados obtidos com a aplicacdo do produto educacional em estudantes do 9° ano
do Ensino Fundamental indicaram uma forte receptividade e um engajamento
significativamente elevado com a metodologia de Gamificagdo de Conteudo. Os
participantes relataram que o produto contribuiu para a aprendizagem e revisao dos
conteudos de Geografia, superando a barreira da alta carga informacional e

aumentando notavelmente o interesse pela disciplina.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educativos. Tecnologias digitais. Metodologias ativas.
Geografia.



ABSTRACT

The changes brought about by technological innovations, globalization, and other
contemporary characteristics have created a disconnect between schools and
students. This has resulted in a lack of interest, particularly in more theoretical subjects
such as the Humanities. In this context, the general objective of this research is to
develop, implement, and analyze the contribution of an educational product—the
interactive digital game “ART7 — The Curious Case of the Seven Works"—to student
engagement and the effective improvement of learning among 9th-grade students in
Middle School. The study was conducted using a qualitative interventionist research
approach. The results obtained from applying the educational product indicated strong
receptivity and significantly high engagement with the Content Gamification
methodology. Participants reported that the product contributed to the learning and
review of Geography content, overcoming the barriers of high informational load and

notably increasing interest in the subject.

Keywords: Educational Digital Games. Digital Technologies. Active Methodologies.

Geography.
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APRESENTACAO

Fazer uma apresentagédo pessoal € sempre um grande desafio e, a0 mesmo
tempo, uma o6tima oportunidade. Desafio, porque corremos o risco tanto de nos
autopromover de forma exagerada, quanto de nos diminuir demasiadamente para
evitar esse erro. Mas € também uma oportunidade valiosa: de revisitar o propdésito que
nos move, relembrar os eventos que nos formaram e reconhecer o contexto que serviu
como plataforma da nossa jornada.

Sou filho de professores, irmao de professores e tenho varios tios e primos
envolvidos com a educagao de alguma forma. Cresci em um ambiente em que o
conhecimento, o acesso a universidade publica e a pesquisa eram incentivados e
valorizados. Durante toda a adolescéncia, no colégio que eu estudava e que hoje, com
muito orgulho, sou professor, ouvia dos professores e da gestdo, assim como em casa
pela minha mae e pelo meu pai, sobre a importancia de conquistar uma vaga no
ensino superior publico e de dedicar-se aos estudos. Diferente da maioria das
pessoas, meus pais tinham diploma do Ensino Superior. Minha mae, enfermeira e pos-
graduada em Saude Pubica e meu pai formado em Educacdo Fisica, mas sem
exercer, pois, estava no servico publico estadual na area da Saude.

O incentivo vinha das duas partes. Meu pai era assinante do jornal local,
comprava jornais de circulagao nacional e revistas e lia comigo. Foi assim que tomei
gosto por atualidades, geopolitica e acontecimentos histéricos. Minha mae compra
livros: Sherlock Holmes, Hercule Poirot e outros foram alguns dos meus companheiros
de infancia e adolescéncia.

Ao mesmo tempo que tinha este incentivo para os estudos, eu também trago
da infancia e da adolescéncia muitas lembrancgas relacionadas aos jogos. Sempre fui
competitivo — jogando futebol na escola, com amigos, ou nos videogames. Estes, em
especial, sempre me fascinaram. Tenho lembrangas de jogos como o “jogo do
gatinho” (Alley Cat) e Prince of Persia aos 5 anos de idade, no primeiro computador
que meu pai adquiriu, ainda no sistema operacional Microsoft Disk Operating System
(MS-DOS), com os disquetes grandes e do sempre presente Mario Word. Depois
disto, experimentei diversos tipos de jogos eletronicos, desde os esportivos até os
mais complexos. Mas os que mais me despertavam interesse eram aqueles que

uniam diversao e conhecimento, especialmente os que traziam contextos historicos
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ou que necessitavam de conhecimentos gerais. Age of Empires, Age of Mythology,
Onde Esta Carmen Sandiego e Commandos estavam entre os meus favoritos.
Continuei com os jogos eletrénicos mesmo como universitario. O universo dos games
sempre fez parte da minha identidade.

Ao término do Ensino Médio e apds seis meses de cursinho pré-vestibular,
ingressei na Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS), no curso de Direito.
Porém, ndo tomei gosto pelos estudos em Direito e ao término, comecei a procurar
outras opg¢des. Trés anos depois, em 2015, ingressei na Licenciatura em Historia e foi
nesse momento que encontrei meu verdadeiro lugar. Encontrei ali professores que
foram inspiracdo e que consegui me aproximar e aprender muito, diferente do que
tinha vivenciado no contexto anterior. Fiz parte do grupo de pesquisa de Historia
Cultural que me enriqueceu e abriu minha visdo para varias possibilidades
académicas. No geral, a experiéncia na graduacao foi extremamente enriquecedora,
despertando-me tanto para a pesquisa académica quanto para a pratica docente. Ao
final do curso fui premiado com o certificado de Mérito Académico, como melhor aluno
da turma.

Passei a atuar como professor eventual e isto me fez entender que os desafios
eram maiores do que idealizava. Ser professor eventual (ou substituto, na linguagem
dos estudantes) € uma fungédo que apresenta complexidades, principalmente por ndo
haver a continuidade do trabalho, o estabelecimento de vinculos com os alunos, nem
a autoridade que o professor titular da turma naturalmente possui. No entanto, essa
posicao oferece a possibilidade de experimentar estratégias e metodologias de forma
mais livre do que a do professor que tem responsabilidades diretas com o conteudo
programatico.

No ano em que me formei, a Secretaria da Educacao do Estado de Sao Paulo
(SEDUC-SP) implementou novos componentes curriculares por meio do Programa
Inova Educagdo. Nesse momento, passei a assumir turmas de Projeto de Vida,
Tecnologia e Inovagdo e Eletivas. Nao lecionava Historia, apenas estes novos
componentes. Contudo, por serem recentes no curriculo, tive a oportunidade de
buscar e aplicar estratégias de ensino diferenciadas. Minha eletiva foi sobre Jogos na
Educacao, e a experiéncia nao foi das melhores devido a falta de equipamentos e
ferramentas adequadas, mas foi possivel notar o profundo interesse dos alunos pelo

tema.
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Em 2020, recebi novas turmas desses componentes em duas escolas
diferentes. Contudo, sobreveio a pandemia, e as dindmicas de ensino foram alteradas.
No meio de 2020, fui contratado para trabalhar em um colégio privado em outra
cidade, proxima a minha, para lecionar Histéria e Geografia. Quando comecei a
ministrar essas disciplinas, percebi que, apesar dos desafios da docéncia ja
assimilados em anos anteriores, sentia-me motivado a buscar solugdes, pensar em
alternativas e explorar formas criativas de ensinar.

Ao retornar as atividades presenciais, percebi que as aulas do componente
Eletivas eram muito dificeis de serem ministradas nas escolas regulares em que eu
atuava. Por isso, optei por ndo manifestar interesse na atribuicdo de aulas neste
componente, mas mantive as aulas de Tecnologia e Inovagao e Projeto de Vida, assim
como Histéria e Geografia. Fui, também, designado pelo diretor da escola para atuar
no Projeto de Apoio a Tecnologia e Inovagao (PROATEC) e, ao fazé-lo, tive a certeza
de que a tecnologia € uma ferramenta importante e para a educagao contemporanea,
desde que haja recursos e professores com um certo dominio dela.

Ap6s meus primeiros anos como professor de Historia e desses outros
componentes curriculares, percebi uma demanda por professores de Geografia e
decidi iniciar a segunda licenciatura para supri-la. Embora Histéria e Geografia
compartilhem e integrem diversas formas de conhecimento, alguns aspectos da
Geografia me pareciam mais distantes ainda da realidade dos alunos e com um alto
nivel de complexidade. Isso dificultava a tarefa de tornar as aulas interessantes,
préximas ao cotidiano deles e satisfatérias para mim. Eu me questionava, por
exemplo, como um aluno brasileiro, da minha cidade, poderia se conectar ao
aprendizado sobre o relevo da Islandia.

Em 2022, fui contratado para dar aulas de Histéria no Colégio no qual
posteriormente me tornaria Coordenador Pedagdgico, em 2024, e, ainda em 2023, fui
contratado como professor de Geografia no Colégio em que estudei em boa parte da
minha vida. Passei a perceber ainda mais como alguns conteudos eram distantes e
complexos, mesmo com o uso de materiais didaticos diferentes. A tarefa de transpor
a teoria distante e afastada para um conhecimento relevante e pratico me angustiava.

Nas interacbes com meus alunos, identifiquei um ponto em comum entre nos:
os jogos. Muitos ndo demonstravam tanto interesse pelo conteudo das aulas, mas se

envolviam com entusiasmo quando havia alguma dinamica ludica. Passei, entdo, a
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incorporar jogos em minhas aulas, inicialmente atividades simples de perguntas e
respostas, depois o Kahoot! e até mesmo criei um jogo investigativo para as aulas de
Geografia. A resposta dos alunos foi extremamente positiva: eles se engajavam,
participavam e aprendiam de forma mais significativa.

A partir dessa dificuldade, percebi que, como educador, poderia ir além. Inferi
que eu precisava compreender de forma mais técnica e intencional como otimizar as
estratégias que eu ja aplicava e descobrir novos caminhos para verdadeiramente
engajar os alunos. Foi essa busca por metodologias que fechassem a ponte entre a
teoria complexa e o cotidiano deles que me conduziu ao estudo aprofundado da
gamificacdo e das tecnologias digitais na educacao, areas que, por me despertarem
grande curiosidade, se tornaram ferramentas vitais na minha jornada de
aprimoramento profissional.

Em 2024, obtive aprovagao no Concurso Publico para Docentes do Estado de
Sao Paulo nas disciplinas de Geografia e Historia. Priorizando a lotagdo em minha
cidade e considerando meus demais vinculos profissionais, optei pela vaga de
Historia. Em 2025, ingressei no cargo de professor titular na escola que serviu como
cenario para minha pesquisa, lecionando Historia e Tecnologia e Inovacao. O notavel
engajamento dos estudantes na aula de Tecnologia intensificou meu interesse pelo
uso de recursos tecnolégicos na educagéo.

Com o tempo, decidi aprofundar essa investigacdo de forma sistematizada e
encontrei no Mestrado Profissional em Docéncia para a Educagdo Basica da
Faculdade de Ciéncias da Universidade Estadual Paulista (UNESP) de Bauru o
espaco ideal para desenvolver essa pesquisa. Ao conhecer dissertagdes alinhadas
com meu interesse, tive a convicgao de que este seria o caminho certo para unir minha
trajetoria pessoal, minhas experiéncias docentes e minha paixao pelos jogos e pela
aprendizagem.

Chego, portanto, a este momento com a consciéncia de que esta jornada nao
€ apenas académica, mas existencial. Mais do que buscar respostas, busco construir
novos sentidos, dialogar com outras perspectivas e transformar minha pratica
educativa. Esta pesquisa representa ndo apenas um avango profissional, mas a
continuidade de um chamado pessoal: contribuir para que a escola seja um espaco

vivo de significado, engajamento e encantamento pelo aprender.
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1. INTRODUGAO

Entre todas as habilidades do Homo Sapiens, a aprendizagem é uma das mais
Uteis para sua sobrevivéncia e evolugdo. Mas a habilidade de ensinar € o que o
diferencia das demais espécies animais. Ao analisarmos a historia, estamos sempre
aprendendo coisas e as ensinando para as geragoes futuras, possibilitando assim que
nao seja necessario viver um ciclo de redescobertas, ja que podemos ensinar o que
ja foi descoberto. Porém, este ensinar ndo é sé uma habilidade, € uma necessidade
social e estamos enfrentando neste momento histérico o desafio de fazer com que
este ensinar dos saberes acumulados seja efetivo em meio a varias transformacgdes
que estdo ocorrendo.

A complexidade dos desafios enfrentados por educadores e estudantes na
contemporaneidade é significativa diante das constantes transformacgdes sociais,
culturais e tecnoldgicas. O atual contexto € marcado pela hiperconectividade, pelo
acesso instantaneo a informacgao e pela rapida sucessdo de novas tendéncias e
estimulos. A influéncia da tecnologia na educacéo é evidente. Nesse sentido, o filésofo
francés Lévy (2010) argumenta que qualquer planejamento para o futuro da educacéao
e da formacao na era digital deve, obrigatoriamente, partir de uma profunda analise
sobre a forma como o individuo contemporaneo se relaciona com o saber. A
introdugdo de recursos como a Inteligéncia Atrtificial (IA) e plataformas de ensino
utilizando tecnologias digitais transformaram a forma como os alunos interagem com
0 conhecimento.

O ritmo acelerado das interagdes digitais na sociedade contemporanea impos
uma notavel transformagdo nos padroes de atencdo, comunicagao e,
consequentemente, de aprendizagem. Diante do fluxo massivo de informacgdes e da
necessidade de se adaptar as mudancas aceleradas, torna-se necessario para as
instituicdes de ensino a adogao de outras metodologias de ensino. Nesse contexto de
profunda mutagdo, Moran (2012) salienta que a sociedade atual se depara com
possibilidades de aprendizagem inimaginaveis. Isto exige que 0s processos
educacionais se tornem profundamente diferentes, abandonando o modelo
padronizado e engessado em favor de abordagens que explorem a personalizagao, a

colaboragéo e a satisfagdo do estudante com sua aprendizagem.
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A pandemia do Corona Virus (COVID-19), declarada em margo de 2020 pela
Organizagdo Mundial da Saude (OMS), foi um marco histérico no século XXI e
representou um dos maiores desafios globais, afetando profundamente diversos
setores da sociedade, entre eles, a educacio. As medidas de distanciamento social e
o fechamento das instituicbes de ensino em todo o mundo desencadearam uma
mudancga abrupta e emergencial das atividades presenciais para o0 ensino remoto,
acelerando a necessidade de repensar praticas pedagdgicas, politicas publicas e o
papel da tecnologia na educagéo.

O debate sobre o ensino, estudo e aprendizagem, que ja ndo eram assuntos
de entendimento pacifico, ganharam maior nivel de complexidade apds a ascensao
de possibilidades que atenderiam as demandas do periodo. A crise sanitaria atuou
como um catalisador de transformacdes digitais que ha anos vinham sendo adiadas,
forcando a educacgao a se reinventar de forma acelerada. Assim o uso emergencial
das tecnologias digitais exp0s as profundas desigualdades de acesso e de formagao
existentes (Santaella, 2020). O sistema educacional foi pressionado a se adaptar
rapidamente, o que implicou em reorganizagdes estruturais e adaptag¢des do trabalho
docente, além de exigir mais rapidez na reflexdo sobre as novas formas de
aprendizagem dos estudantes.

O uso intensivo de plataformas digitais, a mediacao tecnoldgica das interagdes
pedagogicas e a redefinicdo do tempo e do espago escolares evidenciaram tanto o
potencial quanto os limites da educagcao mediada por tecnologia, sobretudo em paises
com profundas desigualdades sociais, como o Brasil. Conforme apontamento de
Santaella (2020), tornaram-se também mais evidentes as disparidades no acesso e
no uso da rede, indicando as limitagdes na apropriacdo dos potenciais beneficios da
internet por parte das parcelas mais vulneraveis da populagao.

Durante o periodo de isolamento social, a privagdo do contato interpessoal
entre os alunos gerou perdas em seu desenvolvimento socioemocional. Essa
constatacdo € corroborada por achados de pesquisas que acompanharam o tema.
Por exemplo, um estudo longitudinal realizado em Sobral pelo Instituto Ayrton Senna
identificou que a pandemia afetou as trajetdrias socioemocionais dos estudantes
(Crispim; Teixeira; Alves, 2022). Em linha com esses resultados, o Instituto Ayrton

Senna, em parceria com a SEDUC-SP, também identificou quedas acentuadas em
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diversas competéncias socioemocionais no retorno dos alunos ao convivio social pés-
isolamento.

Com o retorno as aulas presenciais, educadores se viram diante do desafio de
estabelecer vinculos mais significativos com os estudantes que retornavam ao
ambiente escolar, repensando a utilizacdo de estratégias de ensino que
considerassem nao apenas os conteudos curriculares, mas também as dimensdes
afetivas e sociais da aprendizagem. Assim, a escola do pds-pandemia precisou ser,
mais do que nunca, um espago de acolhimento, dialogo e inovacéo, capaz de integrar
as tecnologias de forma critica e de promover o protagonismo estudantil a partir de
novas formas de ensino. Moran (2012) aponta que o educador que a sociedade
necessita € aquele que vai possuir uma educacdo humanista, que saiba criar formas
de interacdo, que estabelece vinculos e possibilita a discussao de valores e tem a
capacidade de ser tecnoldgico, que traga as melhores solugdes tecnoldgicas, que
saiba humanizar as tecnologias e utiliza-las como meio meios educacionais e nao
como fins.

Este cenario singular exige uma analise de quem s&o os estudantes que
integram o ambiente educacional na atualidade. Esta geragao atual de estudantes,
frequentemente identificada como Geracéo Z que sao os nascidos entre 2000 e 2009;
e geracao Alpha, estes nascidos apos 2010 (Fava, 2014), é formada por jovens que
cresceram em meio a era digital, em geral conectados desde cedo a multiplas
tecnologias e expostos a fluxos constantes de informagao. Essa familiaridade com o
universo virtual influencia diretamente suas formas de aprender, comunicar-se e
interagir com o conhecimento.

A geracao Z recebe este nome por apresentar o comportamento de mudar
incessantemente o canal da televisdo ou a musica no aparelho de som, ato chamado
de “zapear” (Veen e Vrakking, 2009). Os Z nascem durante o desenvolvimento e
durante a criagao e popularizagéo de novos aparelhos e ferramentas digitais.

Ja o termo Alpha é utilizado em alus&o a primeira letra do alfabeto grego, em
referéncia a uma origem, um inicio. Portanto, a geracao alpha é formada pelos que
sao nascidos a partir do ano de 2010, cercados por tecnologias digitais, como jogos,
videos, midias sociais, aplicativos, entre outras tecnologias digitais. Eles sdo a
geracdo mais dotada materialmente e tecnologicamente alfabetizada da histdria.
(Mccrindle; Fell, 2020).
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Também chamados de nativos digitais, conforme Gasser e Palfrey (2011), é a
geracao de adolescentes e jovens que passa a maior parte da vida conectada. As
tecnologias digitais atuam como mediadoras de suas relagdes sociais e eles
percebem o mundo sob uma perspectiva distinta: a do ambiente online. Por serem tao
diferentes, desafiam os professores, classificados como imigrantes digitais.

Contudo, é necessario destacar que esta classificagdo generalizada de nativos
digitais a partir de um marco temporal faz mais sentido em paises desenvolvidos.
Neles, os adolescentes tém acesso a internet de alta velocidade e qualidade, sao
altamente alfabetizados, possuem recursos para adquirir equipamentos tecnolégicos
avangados e contam com sistemas educacionais eficientes. Por outro lado, Gasser e
Palfrey (2011) explicam que, nos paises em desenvolvimento, a tecnologia e a energia
sao defasadas, e ha escassez de professores que saibam orientar os alunos a utilizar
a tecnologia. Além disso, o poder de compra mais baixo também limita o acesso a
equipamentos tecnoldgicos.

Os recursos tecnoldgicos vém redefinindo a Educagéo Basica. Sua adogao
crescente tem promovido transformagdes significativas na maneira como os discentes
assimilam o conteudo, os docentes conduzem o ensino e as instituicbes educacionais
agem (Carneiro; Figueiredo; Ladeira, 2020). Desse modo, a compreensao das
especificidades da geracdo atual torna-se um passo fundamental para o
desenvolvimento de propostas pedagogicas mais eficazes, capazes de reconhecer os
estudantes como sujeitos histéricos, sociais e digitais, profundamente marcados pelo
contexto pandémico e por um mundo em constante transformacao.

Os educadores, que pertencem em sua maioria a geragdes anteriores a de seus
alunos, encontram-se, portanto, diante do desafio de atravessar um choque
geracional. Isso implica mais do que apenas aprender novas tecnologias — trata-se
de compreender e acolher uma nova forma de ser, aprender e se relacionar com o
mundo. Moran (2012), explica que além de conhecimento intelectual, é preciso ter
atencao sobre o desenvolvimento do equilibrio emocional, de atitudes positivas, de
viver em sociedade e em grupo. O professor do pds-pandemia carrega consigo nao
apenas o compromisso com o ensino de conteudos, mas também a responsabilidade
de reconstruir vinculos, restaurar a confianca no ambiente escolar e lidar com os

impactos emocionais e cognitivos deixados pelo periodo de isolamento.
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O desafio pedagogico do cenario pds-pandémico é preocupante, ja que 0s
estudantes retornaram ao ambiente escolar com defasagens de aprendizagem e
fragilidades sociais, somadas a novas formas de atengdo moldadas pelo mundo
digital, ndo compreendidas totalmente pelos professores em geral, dado a rapidez das
mudancgas ocorridas. A gravidade dessa situagao é reforcada pelos dados do Banco
Mundial, que ja estimava, antes da pandemia, que mais da metade dos estudantes
em paises de baixa e média renda vivia em “pobreza de aprendizagem” — sendo
incapazes de ler e entender um texto simples aos 10 anos de idade. As interrupcdes
escolares relacionadas a pandemia tém potencializado esse problema, elevando a
projecao de "pobreza de aprendizagem" para até 70% (Unesco; Unicef; World Bank,
2021), o que exige uma acao imediata e coordenada dos sistemas educacionais.

Os avancos tecnologicos que foram incorporados as pressas durante o ensino
remoto ndo desapareceram com o retorno presencial — ao contrario, tornaram-se
parte do cotidiano escolar e exigem do docente uma postura de constante reinvencao.
Assim, o papel do professor se amplia: ele precisa ser mediador, cuidador, inovador
e, acima de tudo, alguém que compreenda as dores e poténcias desse tempo. Essa
nova dinamica é reforgada por autores como Moran (2018, p. 21), que define o papel
como “amplo e complexo. Nao esta centrado s6 em transmitir informagdes de uma
area especifica; ele é principalmente designer de roteiros personalizados e grupais de
aprendizagem e orientador/mentor de projetos profissionais e de vida dos alunos”.

Estes desafios ficam mais complexos ainda e talvez evidenciados com a falta
de motivacao dos estudantes com a aprendizagem. O Fundo das Nacgdes Unidas para
a Infancia (UNICEF) conduziu uma pesquisa com o titulo “Cenario da Exclusao
Escolar no Brasil, um alerta sobre os impactos da pandemia da COVID-19 na
Educacdo” com base nos dados obtidos pela Pesquisa Nacional por amostra de
Domicilios (PNAD) do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em 2019 e
aponta que para as criangas de 11 a 14 anos fora da escola, as maiores incidéncias
de resposta ao questionamento “motivos para nao frequentar a escola estdo no
“desinteresse em estudar” (37%). Para os adolescentes de 15 a 17 anos a resposta
com maior incidéncia é néo ter interesse em estudar, com 38,2%.

Entretanto, estes numeros frios, por mais alarmantes que sejam, escondem
uma questdo pedagdgica de fundo que precisa ser urgentemente debatida: o que

exatamente esta sendo ensinado, e de que forma? A falta de interesse ndo é um
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vacuo; ela geralmente é uma reagao direta a percepgéao de irrelevancia do conteudo
ou a monotonia do método. Mudar a estatistica exige, primeiro, uma profunda
reavaliacdo da pratica docente. E importante entender que a crise da motivagao reflete
uma desconexao entre o curriculo e a vida real do aluno.

A necessidade de conexao entre o conteudo e a realidade do discente n&o se
configura como uma inovagao pedagogica, mas sim como um imperativo educacional
classico. Conforme a premissa de John Dewey (2010, p.46), a auséncia de um elo
entre o material de estudo e as necessidades ou finalidades do aluno inviabiliza o
engajamento: "se o material de estudo n&o esta relacionado a alguma necessidade
ou finalidade do aluno, ele ndo consegue engaja-lo". Comenius (2011, p.185), o pai
da Didatica, ainda na Idade Média, dizia que “deve-se estudar apenas o que tenha
inquestionavel utilidade nesta vida e na futura. Deste modo, ao analisar os desafios
de areas especificas, como as Ciéncias Humanas, € importante reconhecer que a
metodologia de ensino atua como o principal catalisador do processo de
aprendizagem, sendo capaz de converter a indiferenga em interesse, ou,
inversamente, o interesse inicial em desmotivacao.

A grande area de Ciéncias Humanas, que congrega as disciplinas de Historia
e Geografia nos anos finais do Ensino Fundamental e incorpora Sociologia e Filosofia
no Ensino Médio também, assim como as demais, sofre com as dificuldades de
engajamento, satisfagdo com a aprendizagem e de aprendizagem real. A dificuldade
inerente em estabelecer a ligacdo entre os conteudos curriculares e a realidade
imediata, bem como os projetos de vida dos estudantes, contribui para que tais
disciplinas sejam percebidas como meramente conceituais e desprovidas de utilidade
pratica.

Esta crise de engajamento escolar na juventude ndo € um fendbmeno isolado,
mas sim um reflexo de uma ruptura mais abrangente entre a estrutura escolar e as
novas formas de sociabilidade e experiéncias da juventude contemporénea. O
consequente distanciamento entre o universo juvenil e o ambiente escolar fomenta
um sentimento de estranhamento e desmotivagao. Muitos estudantes nao conseguem
visualizar nas praticas pedagogicas tradicionais um espacgo de dialogo efetivo com
suas experiéncias cotidianas e suas aspiracbes futuras. Este desestimulo esta
umbilicalmente conectado a prevaléncia da metodologia de ensino tradicional,

caracterizada por ser expositiva, tedrica e linear. Ao falhar em atribuir significado
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pratico ao conhecimento transmitido, essa abordagem reforga a percepg¢ao de que as
Ciéncias Humanas se restringem a disciplinas de memorizagao. Tal pratica cria um
distanciamento epistemoldgico e afetivo entre o conteudo e a vivéncia do aluno, um
problema que o educador Paulo Freire (1996, p. 64) ja criticava ao postular que
ensinar ndo pode se limitar a um processo de transferéncia mecéanica de
conhecimento.

Segundo Tezani, (2011, p. 43), “ensinar ndo € simplesmente transmitir
conhecimento, mas criar possibilidades para sua prépria produgdo ou construcao”.
Isto demanda um novo olhar sobre o processo de ensino e aprendizagem que rompe
com o ensino que torna o estudante um receptor passivo de conhecimento.

A insuficiéncia dessa metodologia tradicional € duplamente agravada pela
dificuldade dos professores em estabelecer pontes claras entre os temas curriculares
e o cotidiano dos estudantes, somada a rigidez programatica. Essa desconexao e a
inerente passividade que o modelo expositivo impde chocam-se diretamente com as
demandas de interatividade, estimulos e dinamismo da geragao atual, tornando o
ambiente de sala de aula desestimulante e obsoleto. Moran et al., (2013, p. 12) reforga
essa discrepancia ao afirmar que: “enquanto a sociedade muda e experimenta
desafios mais complexos, a educagao formal continua, de maneira geral, organizada
de modo previsivel, repetitivo, burocratico, pouco atraente.”

O historiador Leandro Karnal (2013) aborda a problematica da angustia docente
nas areas de Humanidades, a qual decorre da dificuldade em implementar inovacoes
pedagodgicas. Essa inércia, segundo o autor, € impulsionada pela permanéncia de
vicios tradicionais e pela resisténcia manifestada pelos diversos agentes do processo
educacional. O autor argumenta que essa situagao contribui para um progressivo
esgotamento da pratica profissional. Em resposta a esse quadro, Karnal (2013)
propde que a superagao da crise passa por descobrir coisas novas, 0 que inclui a
busca ativa por novos conhecimentos, o aprofundamento da leitura critica e a
construcéo de espacos de didlogo e colaboragao entre pares.

Conforme a analise de Theodoro (2013), a crise vivenciada no ensino de
Ciéncias Humanas nao deve ser interpretada como um fendmeno isolado, mas sim
como um sintoma atrelado a crise mais ampla dos modelos estruturantes da
sociedade. A autora cataloga essa situagcdo como uma crise multifacetada,

abrangendo o modelo do Estado, da familia, da propria concep¢ao de homem
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moderno e, inclusive, a crise das utopias que fundamentavam as Ciéncias Humanas.
Nao obstante o contexto de desagregagao paradigmatica, a autora ressalta que a
funcdo precipua dos educadores reside em munir os estudantes de ferramentas
conceituais para que possam auxiliar os jovens a compreender melhor esse mundo
repleto de tantas variaveis.

Especificamente sobre o ensino de Histéria, Pinsky e Pinsky (2010) afirmam
que ha uma atitude cética em relacdo ao ensino de Histdria e a difusdo das novas
tecnologias possibilitou que surgisse questionamentos sobre a eficacia dos livros, a
utilidade dos professores como educadores que sao tidos como incompetentes e
sobre a relevancia e das propostas curriculares, vistas como inadequadas e
ultrapassadas.

E necessario destacar, porém, que a crise supracitada &, em grande parte,
agravada por uma desvalorizagcdo institucional e curricular da grande area das
Ciéncias Humanas, impulsionada pelas reformas educacionais vigentes. Um
levantamento da Rede Escola Publica e Universidade (Repu) demonstra a
profundidade dessa reducao na rede estadual de Sdo Paulo, evidenciando que a
perda de carga horaria se estende a diferentes niveis e modalidades de ensino,
incluindo o Ensino Fundamental e a Educacgao de Jovens e Adultos (EJA). Entre 2020
e 2025, os estudantes da EJA sofreram uma perda de 57,1% das horas de ensino em
Humanas. No Ensino Médio, a reducdo atingiu 35,1% na jornada parcial diurna e
23,8% no noturno, sendo as disciplinas de Sociologia e Filosofia as mais afetadas.
Adicionalmente, a carga horaria foi cortada em 28,3% nos anos finais do Ensino
Fundamental de tempo parcial diurno. Tais cortes, que decorrem da implantagao do
Novo Ensino Médio e das reformas curriculares estaduais, limitam o tempo do
professor para contextualizar e aprofundar o conteudo, reforcando a percepcao de
que as Ciéncias Humanas sao meramente disciplina de memorizacéao.

Mas a crise nao pode ser apenas uma constatagcdo passiva ou uma
lamentagao. Existem possibilidades e solu¢gdes a serem adotadas. Theodoro (2013)
afirma que a principal arma para vencer o desafio estalecido é o pensar, aprender a
pensar e a ensinar a problematizar a realidade, dando as ferramentas para que o
aluno construa o conhecimento e para isto se faz importante mudar o processo de
aprendizagem. E que as ciéncias humanas, no exercicio do historiador, do gedgrafo,

do filésofo, em suas raizes, contribuem para que os estudantes passem a pensar.
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No contexto do ensino de Histoéria, Funari (2013) aponta que a ludicidade € uma
estratégia a considerar e que no Ensino Médio deve ser utilizado recursos ludicos e
pedagogicos. Outros caminhos como leituras dramatica, utilizagado de musicas e filmes
também s&o interessantes, sem deixar de destacar que a integracdo com outras
disciplinas é essencial, como a Geografia, a Matematica e a Literatura.

Novos caminhos metodolégicos surgem e surgirdo. Karnal (2013), afirma que
a agao pedagdgica muda porque os agentes atuantes, como professores, estudantes,
administragcdo escolar mudam, assim como os anseios dos pais. Com todas estas
mudancas, a renovagao do Ensino de Historia precisa estar sendo debatida de forma
clara, franca e constante.

Schmidt (2006) indica que a transposicao didatica das inovagdes que surgem
€ imprescindivel no ensino de Historia, ressaltando, contudo, que elas ndo podem ser
apenas utilizadas como técnicas de ensino ou para tornar as aulas menos
enfadonhas. Para tanto, os educadores necessitam repensar sua pratica de sala de
aula para que possam conhecer a pluralidade da realidade presente e passada.
Segundo o autor, este é um desafio que precisa ser assumido pelos professores de
Histodria.

Apesar dos avangos observados em seus arcabougos tedricos e
metodoldgicos, a Geografia, tanto como ciéncia quanto como disciplina escolar, tem
mostrado uma dificuldade em acompanhar as transformacgdes aceleradas do mundo
contemporaneo. De acordo com Cacete et al., (2009), o progresso da area nao foi
suficiente para que ela se mantivesse em sintonia com o cotidiano dos estudantes,
especialmente frente a fatores como a reconfiguragao das relagdes internacionais, as
profundas mudancas sociais e a expansdo do neoliberalismo. Esse descompasso,
portanto, sinaliza a necessidade de reestruturacdo dos conteudos ensinados sob uma
nova perspectiva.

Essa urgéncia por um novo prisma pedagogico esta diretamente relacionada
ao papel primordial da disciplina. O ensino de Geografia deve buscar,
fundamentalmente, estabelecer a conexao entre o cidadao e o seu contexto global.
Nessa linha, Magnoni Junior (2014) destaca que o objetivo central da Geografia
escolar é tornar o mundo inteligivel aos alunos, permitindo-lhes ndo apenas
reconhecer, mas também analisar a experiéncia humana envolvida na constante

construcao do espaco geografico. Carlos (2010) explica que as disciplinas escolares
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tém como objetivo ndo apenas entender seu objeto de estudo, mas a partir dele,
compreender a realidade. E, a Geografia contribui neste sentido pois a compreensao
de seu objeto de estudo, o espago geografico, possibilita a compreensdo de uma
realidade mais ampla.

Diante desse cenario de descompasso entre a Geografia escolar e a
complexidade do mundo atual, e reconhecendo o imperativo de tornar o conhecimento
mais compreensivel e sensivel a experiéncia dos alunos, faz-se necessaria a busca
por metodologias de ensino que sejam mais dindmicas e engajadoras. E nesse ponto
que a inovagao pedagdgica se torna fundamental. A superagédo da passividade e a
promocao da anadlise ativa do espago geografico exigem a incorporagdo de
ferramentas que motivem e resgatem o prazer na aprendizagem, abrindo caminho
para que o conteudo geografico e historico ganhe um novo e relevante significado na
vida do estudante.

Assim a utilizagdo de jogos didaticos e a gamificacdo surge como uma
intervencdo promissora. Os jogos oferecem uma alternativa eficaz a abordagem
puramente tedrica, pois introduzem elementos de interatividade, desafio e competicao
saudavel, essenciais para despertar a curiosidade e o prazer no ato de aprender, uma
vez que, para Freire (1996, p. 23), “ensinar e aprender ndao pode dar-se fora da
procura, fora da boniteza e da alegria”. Ao envolverem o aluno ativamente na
construgcédo do conhecimento, e ndo apenas na sua recepgao passiva, 0s jogos atuam
como veiculos para atribuir um novo significado ao conteudo de Geografia e Histéria.

José William Vesentini'!, professor doutor do Departamento de Geografia da
Universidade de Sdo Paulo (USP), ao ser indagado se existiria uma preocupagéo com
os estudantes, habituados com imagens, jogos e computadores, ao estudo da
Geografia, que demanda linguagem escrita, afirmou que “se os educandos sao
fascinados pelos computadores, pela imagem no lugar da escrita, por jogos, entdo &
interessante incorporar tudo isso na estratégia de ensino”. Portanto, a utilizagdo de
jogos ou outros elementos mais proximos da vida cotidiana dos alunos em conteudos
que sao distantes em dimensbes de tempo e espaco é importante para tornar o

aprendizado mais acessivel.

' Fala proferida na mesa-redonda “Educagdo e Ensino: cultura ou ideologia?” ocorrida durante o XI
Encontro Nacional de Gedgrafos, AGB, Vitéria da Conquista, julho de 1998 e transcrita no livro: A
Geografia na Sala de Aula, organizado por Ana Fani Alessandri Carlos, referenciado neste trabalho.
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A implementacgao de jogos didaticos nas Ciéncias Humanas, notadamente em
Histéria e Sociologia, transcende a mera recreagdo. Longe de ser apenas um
passatempo, o jogo se manifesta como um espacgo culturalmente relevante e de
profunda seriedade para o jogador. De acordo com o teérico do jogo, o ato de jogar
permite uma 'evasdo da vida real' para uma esfera de atividade com regras e
orientagdo proprias, capaz de absorver o jogador por completo, estimulando a
concentragéo, a criatividade e a capacidade de resolugcéo de problemas (Huizinga,
2000). Dessa forma, a dinamica ludica em sala de aula se torna um poderoso
instrumento para contextualizar eventos historicos, problematizar as relagdes sociais
e construir o conhecimento de forma mais ativa e engajadora.

No ensino de Geografia, a gamificagdo surge como uma opg¢éo metodologica
que pode contribuir para que o estudante consiga ir além da simples memorizagéo de
conceitos e nomes. Os jogos, por sua natureza interativa e desafiadora, auxiliam na
visualizagao, na tomada de decisdes espaciais e na compreensao das inter-relagdes
do espacgo geografico. Nesse sentido, o uso de jogos e brincadeiras é entendido como
uma situagcédo que exige que o estudante tome decisbes e coopere com o0s colegas,
contribuindo significativamente para o desenvolvimento do raciocinio geografico
(Castellar; Vilhena, 2010). Ao simular situagdes do cotidiano e exigir o uso de
representagdes (como mapas e coordenadas), o jogo aproxima o aluno do espago
vivido, facilitando a internalizagado de conceitos complexos como territorio, paisagem
e localizagao.

Dessa forma, a problematica central desta pesquisa concentra-se em
responder ao questionamento: em que medida a implementagcéo de estratégias de
gamificacdo e o uso de jogos didaticos podem contribuir para a mitigacdo do
desinteresse e do baixo engajamento dos estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental no ensino de Geografia, promovendo a aquisicdo de competéncias e
habilidades historicas e geograficas? A investigagao visa validar a hipotese de que a
insergao planejada desses recursos pode nao apenas potencializar o engajamento e
a motivagao, mas também facilitar a conexao entre a teoria e a pratica, superando os
limites impostos pela metodologia tradicional e contribuindo para a efetiva aquisigao
de competéncias e habilidades historicas e geograficas.

Diante da necessidade de renovagao e do desafio de tornar a Geografia e a

Histéria mais relevantes para o cotidiano dos estudantes, o presente estudo propde o
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debate sobre a efetividade da utilizacdo da gamificagdo no ensino das Geografia, em
especial nos Ensino Fundamental — anos finais

O objetivo geral desta pesquisa consistiu em construir, aplicar e analisar a
contribuigdo do produto educacional, o jogo digital interativo “ART7 — O Curioso Caso

das Sete Obras”, (https://art7game.netlify.app/) no engajamento e na efetiva melhoria

da aprendizagem em Geografia dos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, no
contexto da grande area de Ciéncias Humanas. Desenvolvido especificamente para
ser a intervencado central deste trabalho, o ART7 transcendeu a funcdo de mero
entretenimento, posicionando-se como uma ferramenta pedagdgica inovadora com
claros objetivos educacionais alinhados as diretrizes curriculares para o componente
de Ciéncias Humanas. A estrutura narrativa do jogo foi intencionalmente concebida
para promover a interdisciplinaridade e a contextualizacido, elementos cruciais para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais significativo.

E seus os objetivos especificos foram:

- Investigar a percepgao dos estudantes sobre a relevancia e a aplicabilidade pratica
dos conteudos de Ciéncias Humanas apods a aplicacdo do Produto Educacional.

- ldentificar e descrever as mudangas nos niveis de motivacado, participacdo e
engajamento dos alunos apos a aplicagao do Produto Educacional.

- Analisar o potencial pedagdgico dos jogos como uma estratégia de ensino-
aprendizagem inovadora, capaz de promover a interdisciplinaridade e superar os

limites da metodologia expositiva nas Ciéncias Humanas.

Para tanto, a fundamentagéo tedrica do trabalho foi organizada em secdes
subsequentes, ressaltando que a primeira parte do texto € dedicada a Introducéo. A
segunda secao da dissertacao, intitulada “O que as pesquisas dizem sobre o tema”,
apresenta os resultados de uma revisao sistematica de literatura conduzida conforme
o rigor do protocolo PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses). O estudo buscou artigos recentes (2020-2025) nas bases Scientific
Eletronic Library Online (SciELO), da (Coordenagéao de Aperfeigoamento de Pessoal
de Nivel Superior) CAPES e no banco de dissertagdes e teses para analisar como a
gamificag&o contribui para o engajamento e a satisfagdo na aprendizagem de Ciéncias

Humanas (Historia e Geografia) no 9° ano do Ensino Fundamental.


https://art7game.netlify.app/
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A terceira secao é dedicada a construcao do arcabouco tedrico. Inicialmente,
discute-se o cenario da educagao contemporéanea, abordando a crise de desinteresse
e desengajamento nas Ciéncias Humanas, a necessidade de transicdo de
metodologias tradicionais para Metodologias Ativas e a importancia do
desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Em seguida, a se¢ao aprofunda
o conceito de Gamificagdo, seus mecanismos e o0 enquadramento tedrico do jogo
como instrumento didatico, explorando as contribuigdes de autores centrais para a
compreensao do processo de aprendizagem ludica e engajadora.

A quarta secdo, "Metodologia da Pesquisa", descreveu o0 percurso
metodologico da pesquisa. Esta secdo demonstra a opcéo pela Pesquisa qualitativa
interventiva, que se justifica pela natureza do estudo e especificidade do Mestrado
Profissional, que visa intervir na realidade escolar para construir um conhecimento
pratico através de um produto educacional. Sdo apresentados o contexto da pesquisa,
os participantes (estudantes do 9° ano) e os procedimentos de coleta e analise de
dados, incluindo a abordagem mista (quali-quantitativa) dos instrumentos utilizados,
como questionarios pré e pos-intervencao.

A quinta secao € dedicada a descrigdo do Produto Educacional. Esta parte
detalha o processo de criacao, os objetivos de aprendizagem, as regras, o formato e
os elementos gamificados do jogo didatico desenvolvido e busca evidéncias como o
produto foi concebido para se articular diretamente com o curriculo de Histéria e
Geografia do 9° ano

Na sexta secdo, Analise e Discussdo dos Resultado, sdo apresentados os
dados coletados durante a intervencéo e é feito uma analise destes. A discussao
possibilita confrontar os dados e informacdes de secbes anteriores e permitiu
compreender alguns aspectos da realidade dos estudantes da unidade escolar
pesquisada.

Por fim, a sétima secao, "Consideracgdes Finais", sintetiza os principais achados
da pesquisa. Sdo retomados o problema e os objetivos, apresentando a conclusao
sobre a contribuicdo da gamificacdo para o engajamento no Ensino Fundamental.
Esta secdo também discute as limitagbes do estudo e aponta as sugestdes para

futuras pesquisas na area.
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2. O QUE AS PESQUISAS DIZEM SOBRE O TEMA

A presente secdo expde a metodologia PRISMA para revisdo sistematica e
andlise das pesquisas mais recentes existentes sobre gamificacdo no ensino de
Ciéncias Humanas no Ensino Fundamental — anos finais, o que contribuiu para
identificar as potencialidades, debilidades e compreender a visdo que outros
pesquisadores tém sobre o tema.

A metodologia PRISMA, publicada pela primeira vez em 2009, é uma
ferramenta desenvolvida para apoiar pesquisadores na elaboragcdo de revisdes
sistematicas. Seu objetivo € garantir a transparéncia ao relatar o processo de
construcao da revisao, descrever detalhadamente os métodos utilizados e apresentar
os resultados obtidos pelos autores.

Além de ser uma ferramenta de padronizagcdo, a declaragdo PRISMA
representa um avango importante na qualidade das revisdes sistematicas, pois
estabelece critérios que garantem maior rigor cientifico e transparéncia nos estudos.
Ele ndo apenas orienta a elaboragao da revisao, mas também facilita a compreensao
e a avaliacao critica por parte de leitores, revisores e demais pesquisadores.

Em 2020, foi publicada a nova versao da declaracao PRISMA, atualizacao
importante para incorporar os avangos surgidos e facilitar a implementagao. De acordo
com Page et al., (2022, p. 1):

Ao longo da ultima década, os avancos na terminologia e metodologia de
elaboracao de revisdes sistematicas exigiram uma atualizacao desta diretriz.
A declaragao PRISMA 2020 substitui a de 2009 e inclui novas orientagdes
que refletem os avangos nos métodos para identificar, selecionar, avaliar e
sintetizar estudos. A estrutura e a apresentagao dos itens foram modificadas
para facilitar a implementagéo.

A nova versao da PRISMA é composta por uma lista de verificagdo com 27
itens e um fluxograma, que auxiliam na definicao dos critérios de inclusao e exclusao
dos estudos a serem considerados na revisao. Ao seguir essa metodologia, obtém-se
uma pesquisa sistematizada e replicavel que permite que qualquer pesquisador que
se interesse pela pesquisa reproduza ou teste os resultados.

No presente estudo, o processo teve inicio com a formulagdo da pergunta de

pesquisa, que orientou todas as etapas subsequentes. Para isto, se utilizou o modelo
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PICO, acrébnimo das palavras Populagéo, Intervengdo, Comparagao e Desfecho
(Outcome)

A delimitagdo da pergunta de pesquisa, baseada neste modelo contribuiu para
que a populacao (P) fosse definida, que sdo os estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental anos finais, a intervencao (I) € a gamificagdo estratégia didatica, a
comparacgao (C) € com o ensino tradicional ou outras metodologias ndo gamificadas
e o desfecho (O) sdo Impactos no aprendizado em Ciéncias Humanas, especialmente
em termos de engajamento e satisfagdo com a aprendizagem, gerando assim a
pergunta da pesquisa que foi: "A gamificagdo contribui para a aprendizagem das
Ciéncias Humanas na faixa etaria correspondente ao 9° ano do Ensino Fundamental?"
Com isso, buscou-se investigar a eficacia no desenvolvimento de engajamento e
satisfacdo na aprendizagem com a gamificagdo nesse publico-alvo e no contexto
especifico das areas de conhecimento abordadas.

Apos a formulagdo da pesquisa, foram definidos os critérios de inclusdo dos
estudos a serem analisados. Para garantir a relevancia e atualidade dos estudos
analisados na reviséo sistematica, foram definidos critérios de inclusédo alinhados ao
objetivo da pesquisa. Os estudos considerados elegiveis foram publicados entre os
anos de 2020 e 2025, assegurando que as evidéncias analisadas estejam em
conformidade com as praticas educacionais mais recentes. O segundo critério foi
estarem redigidos em lingua portuguesa, a fim de facilitar a analise detalhada do
conteudo e garantir compreensao plena dos dados apresentados. O terceiro critério
foi serem pesquisas do uso da gamificagdo com alunos do Ensino Fundamental —
anos finais faixa escolar que corresponde a populagdo-alvo desta pesquisa em
especifico, abordarem a aplicagdo da gamificagao no ensino de disciplinas da grande
area de Ciéncias Humanas, especificamente Historia e/ou Geografia ou serem
aplicaveis dentro desta delimitacdo. Esses critérios foram utilizados na etapa de
triagem e seleg¢ao dos estudos, tanto na leitura de titulos e resumos quanto na analise
dos textos completos, assegurando a pertinéncia dos trabalhos incluidos na sintese
final.

Ao mesmo tempo, foram excluidos os trabalhos que tratavam apenas de jogos
digitais sem a presenca dos elementos estruturais da gamificagao, ou de metodologias

ativas e que nao tenham o foco na gamificagao, apenas citando-a bem como estudos
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voltados exclusivamente ao Ensino Médio ou ao Ensino Superior, por né&o
corresponderem a populagao-alvo deste trabalho.

Apos definidos os critérios, seguiu-se a busca dos estudos e a estratégia de
busca foi elaborada com base nos elementos do modelo PICO, utilizando descritores
relacionados a populagao, intervencao e desfecho definidos na pergunta de pesquisa.
As buscas foram realizadas exclusivamente nas bases SciELO e no Portal de
Periodicos da CAPES, por serem reconhecidas por sua abrangéncia na area
educacional e por reunirem produgdes cientificas de alta relevancia no contexto
brasileiro e latino-americano. Utilizaram-se combinagdes de palavras-chave em lingua
portuguesa com operadores booleanos (AND, OR), de modo a ampliar a sensibilidade
da busca. Os operadores booleanos séo ferramentas logicas que permitem combinar
termos e assim refinar os resultados da pesquisa. Os operadores empregados foram
o “AND”, usado para garantir que os resultados contenham todos os termos
combinados e o “OR”, utilizado para ampliar a busca, incluindo registros que
contenham pelo menos um dos termos listados,

Os principais termos empregados foram: ("gamificagdo") AND ("ciéncias
humanas") AND ("ensino fundamental” or “anos finais’). As buscas foram refinadas
por filtros de idioma (portugués) e por recorte temporal (2020 a 2025).

O fluxograma PRISMA representa graficamente o processo de selegdo dos
estudos, desde a identificagao inicial nas bases de dados até a inclusao final dos
artigos que atenderam aos critérios estabelecidos. Essa visualizacdo auxilia a
evidenciar o processo de refinamento da pesquisa e indica como foram feitas as

exclusdes dos resultados nao aproveitados.



Figura 1. Fluxograma PRISMA
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Fonte: autoria prépria conforme modelo em https://www.prisma-statement.org/

Apos a realizagdo das buscas nas bases de dados Scielo e no Portal de

Periodicos da CAPES, iniciou-se o processo de sele¢cado dos estudos. Inicialmente,

foram eliminadas as duplicatas encontradas nas diferentes fontes, evitando a

contagem repetida dos mesmos trabalhos. Em seguida foi feita a leitura dos titulos e

resumos para uma primeira triagem, para identificar os estudos potencialmente
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relevantes para o presente estudo. Os trabalhos que atenderam a esses critérios
foram lidos de forma integral, permitindo uma analise aprofundada de sua adequacéao
aos objetivos da revisdo. Todo o processo foi devidamente registrado em planilha, que
incluiu tanto os estudos incluidos na revisdo quanto os excluidos, com justificativas

detalhadas para cada exclusdo, garantindo a transparéncia e a possibilidade de

replicacdo do método adotado, conforme o protocolo PRISMA sugere.

Quadro 1. Planilha de pesquisas selecionadas

Autor(es) Titulo Metodologia Palavras-chave Base de Ano
dados
Janiara Jogo, a gamificagdo e | Qualitativa com Jogos; Portal de 2021
Almeida o ludico no ensino de abordagem Gamificagéo; periddicos
Pinheiro Geografia durante exploratoria e Ludico; do CAPES.
Lima a Pandemia da Covid- interventiva. Geogréafia;
19 Ensino.
Juan Como utilizar o jogo Revisao Espacgo Portal de 2024
Carlos Minecraft como bibliografica. geografico, periddicos
Cavalcanti ferramenta didatico metodologias do CAPES.
Pereira et pedagdgica para ativas, Minecraft,
al. compreensao do BNCC.
conceito de espago
geografico?
George Cartografia Pesquisa Conectivismo, Portal de 2023
Bassul gamificada: aplicada, de Gamificagao, periodicos
Areias, conectivismo e abordagem Geografia e do CAPES.
Marcos gamificagado no ensino qualitativa, Cartografia.
Rogério e
Santos aprendizagem de
Alves, geografia no Ensino
Isaura Fundamental — anos
Alcina finais
Martins
Nobre
Silvana Gamificag&o no ensino Reviséo Gamificagéo. Portal de 2024
Maria fundamental: bibliografica Ensino periddicos
Aparecida estimulando o qualitativa. Fundamental. do CAPES.
Viana interesse e a Engajamento.
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Santos et participacéo dos Motivacéo.
al. alunos Educagao
Inclusiva.
Joel Jogos didaticos e o Pesquisa Ensino de Scielo 2024
Gomes ensino-aprendizagem: exploratdria, geografia;
Pereira. concepgoes de com abordagem Educacao;
Carlos de professores de qualiquantitativa Gamificacao;
Oliveira Geografia no , Ludicidade.
Bispo municipio de Sao
Lourengo da Mata —
PE

Fonte: autoria prépria baseado no método PRISMA.

Os cinco artigos analisados compartilham o foco na inovagao metodoldgica
como resposta a crise de engajamento observada em praticas tradicionais, e buscam
compreender como a gamificacdo pode ser uma alternativa valida para isto.

O artigo de Lima (2021), publicado na revista Uaquiri, apresenta uma
experiéncia pratica durante o periodo pandémico, evidenciando como a adogao de
jogos digitais, especialmente por meio da plataforma Wordwall, contribuiu para o
engajamento de estudantes de uma escola publica em Recife. A autora fundamenta
sua proposta nos pressupostos da aprendizagem baseada em jogos e na gamificagéo
como estratégia de transformacgao das aulas de Geografia em espacos interativos. A
experiéncia relatada demonstra ganhos na motivagcdo dos estudantes e no
aprofundamento conceitual, ainda que limitados pelas desigualdades de acesso as
tecnologias.

Segundo Lima (2021, p.97), “usar a gamificacdo e a ludicidade como
ferramenta didatica de engajamento dos estudantes nas aulas de Geografia foi uma
maneira de tornar diferente e atraentes as aulas online”, referindo-se ao uso da
gamificacdo no contexto da pandemia da COVID-19. Assim & posso inferir que a
gamificacao é ferramenta que atende bem a necessidade de engajamento que tem
surgido na nova geragao de estudantes. A afirmagdo de Lima (2021, p.103) nas

consideragdes finais € interessante destaque:
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Foi possivel notar também que os estudantes passaram a ser mais presentes
e participativos, demonstravam estar motivados a participar das aulas diante
da aprendizagem divertida proporcionada pelo momento do jogo durante a
aula, o que também contribuiu para ficarem mais atentos aos conteudos
abordados e encorajados a tirar duvidas.

De forma complementar, o estudo de Pereira et al. (2024) explora a utilizagao
do jogo Minecraft como ferramenta didatico-pedagdgica para o ensino do conceito de
espaco geografico. Os autores destacam que a gamificagdo permite aos estudantes
estabelecer conexdes significativas entre o ambiente virtual e o mundo real,
promovendo uma aprendizagem ativa, colaborativa e critica e buscam contrapor o a
abordagem tradicional, que segundo os autores, “frequentemente leva a percepgao
da Geografia como uma matéria de memorizagao ou, ainda pior, questiona-se a
relevancia de seu estudo” (Pereira et al., 2024, p.4). O estudo também alerta que a
escola ndo deve se transformar em uma casa de jogos, impressdo que talvez os
defensores da abordagem tradicional podem ter, mas sim possibilitar uma imersao
nos conteudos de uma forma diferente. Neste mesmo sentido os autores apontam que
“a gamificagdo pode ser uma ferramenta de 6timo auxilio ao professor, todavia é
preciso que o seu papel ndo seja desviado a ponto de se tornar apenas um
entretenimento para os alunos.” (Pereira et al., 2024, p.7).

A pesquisa também indica que a introducao do conceito de espago geografico
via Minecraft pode proporcionar uma experiéncia de aprendizagem renovada e
envolvente. O jogo demonstrou capacidade de reacender o interesse dos alunos,
superar a monotonia do ensino tradicional, incentivar o trabalho colaborativo e
aproximar os conteudos da realidade dos discentes. A pesquisa € um incentivo para
educadores explorarem o estudo do espago geografico sob a perspectiva da

gamificacéo, conforme Pereira et al., (2024, p. 12):

Quando empregados para integrar a teoria ministrada em sala de aula a
realidade local dos alunos, esses métodos podem ser uma maneira eficaz de
estimular maior curiosidade e motivagdo para o aprendizado. Isso se torna
especialmente relevante, uma vez que a disciplina de Geografia,
frequentemente, é erroneamente rotulada como uma area sujeita a mera
memorizacao.

Ja Areias, Alves e Nobre (2023) propéem uma abordagem teérica embasada
no conectivismo e na gamificacdo aplicada ao ensino de cartografia, em especial. O

estudo qualitativo enfatiza o uso de metodologias ativas com apoio de plataformas
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digitais, destacando como tais recursos contribuem para modificar a relagao
tradicional entre docente e discente. Os autores apontam, ainda, a pertinéncia da
Zona de Desenvolvimento Proxima (ZDP) de Vygotsky como eixo tedrico para
sustentar a mediagdo docente nas atividades gamificadas, promovendo uma
aprendizagem significativa e socialmente situada. O artigo refor¢ca a necessidade de
modernizacao das praticas pedagdgicas para atender aos alunos da era
contemporanea, que estdo familiarizados com a tecnologia e a instantaneidade da
informagéo. Sobre as potencialidades da gamificagédo, Areias, Alves e Nobre (2023,

p.89) afirmam que:

A aplicagdo da gamificagédo visa trabalhar com a loégica, com o design dos
games para promover o aprendizado enriquecedor, autdnomo, atrativo e
motivador. Entre as metodologias ativas de aprendizagem, a gamificagdo é
um grande potencializador, cujo objetivo €& engajar o discente com a
instituicdo e a modalidade de ensino em que esta inserida, pois possibilita o
desenvolvimento das competéncias socioemocionais e cognitivas.

Na pesquisa supracitada foi feita uma sequéncia didatica com jogos e
tecnologia digitais com alunos do sexto ano do Ensino Fundamental — anos finais e
chegaram a conclusao que “grande parte dos alunos demonstraram entender que
brincadeiras e jogos no computador podem ser utilizados como recurso pedagogico e
facilitam a aprendizagem.” Areias, Alves e Nobre (2023, p. 99). A partir disto, conclui-
se que tanto o conectivismo quanto a gamificagdo se configuram como abordagens
educacionais inovadoras, cada uma com suas especificidades, potencialidades e
desafios. Ambas apresentam contribui¢cdes significativas para o aprimoramento dos
processos de ensino e aprendizagem, especialmente em um contexto cada vez mais
digital e centrado no protagonismo do aluno.

A analise bibliografica conduzida por Santos et al., (2024), na Revista Caderno
Pedagdgico, reforga os beneficios da gamificacdo na promog¢ao do engajamento, da
motivagdo e do desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. O
estudo discute, com base em literatura atualizada, os principais modelos de
gamificacédo aplicaveis a educagéao, como o Modelo DMC e o Octalysis, ressaltando
que praticas como quizzes, recompensas e desafios sao eficazes, desde que os
professores estejam devidamente capacitados para sua aplicacdo. A pesquisa
também sinaliza desafios como a resisténcia inicial de alguns docentes e limitagdes

técnicas, especialmente em contextos com infraestrutura precaria. Segundo os
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autores, para superar estes desafios € necessario “desenvolver estratégias para
superar a resisténcia dos alunos e melhorar a infraestrutura tecnolégica das escolas
para garantir que todos possam se beneficiar de métodos de ensino inovadores.”
(Santos et al., 2024, p.13). Podemos analisar esta afirmagdo como um desafio ndo
propriamente dito do estudante, mas sim dos educadores e do sistema de ensino.

Para os estudantes, conclui Santos et al, (2024, p.17):

A gamificagdo mostrou-se uma metodologia eficaz para aumentar o
engajamento dos estudantes, tornando as atividades atrativas e dindmicas.
As préaticas gamificadas, como quizzes e sistemas de recompensas, sao
eficazes para manter os alunos envolvidos, evidenciando que o uso de
elementos de jogos pode transformar a experiéncia educacional.

Por fim, o artigo de Pereira e Bispo (2024, p. 14) foca nas concepgdes de
professores de Geografia do municipio de S&o Lourengo da Mata (PE) acerca dos
jogos didaticos no ensino-aprendizagem. Os dados, coletados por meio de
questionarios, indicam que a maioria dos docentes reconhece 0s jogos como
facilitadores da assimilagdo de conteudos assim como a “importancia do emprego de
jogos didaticos para elevar a motivagéo dos alunos e promover a interagéo, além do
engajamento dos alunos nas atividades escolares.”

Contudo, ainda prevalece uma compreensao limitada de seu uso como recurso
pedagogico sistematico. O estudo evidencia que, apesar do reconhecimento de seu
valor, o uso de jogos em sala de aula ainda carece de maior integracdo ao
planejamento didatico, o que pode estar relacionado a lacunas na formagao docente
inicial e continuada.

De maneira geral, os artigos analisados convergem ao destacar o potencial dos
jogos e da gamificagao para tornar o ensino de Geografia mais atrativo, significativo e
colaborativo. Além disso, apontam para a importancia do papel docente na mediacao
dessas praticas e na superacao dos desafios estruturais e pedagogicos. As evidéncias
indicam que, quando bem planejadas e executadas, as metodologias gamificadas
contribuem para a construgcdo de um ambiente de aprendizagem mais inclusivo,
dinamico e voltado a formagao integral dos estudantes.

A analise dos cinco estudos selecionados evidenciou que a aplicagao de jogos
didaticos e estratégias de gamificacdo no ensino de Geografia emerge como uma

alternativa metodoldgica relevante diante das limitagdes do modelo tradicional de
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ensino. Todos os artigos convergem no reconhecimento do potencial motivador dos
jogos e da gamificagdo para o engajamento dos estudantes, sobretudo no Ensino
Fundamental, fase em que a aprendizagem se constréi fortemente pela
experimentagao, pela ludicidade e pela interatividade. Trabalhos como os de Lima
(2021) e Pereira et al., (2024) reforgam essa perspectiva ao demonstrar, na pratica,
como ambientes digitais como Wordwall ou Minecraft ndo apenas aumentam a
participacdo dos alunos, mas também favorecem o desenvolvimento do raciocinio
geografico, da criatividade e do trabalho colaborativo.

Além disso, o uso da gamificagdo como estratégia pedagogica se articula a
teorias contemporaneas da aprendizagem, como o conectivismo (Areias et al., 2023)
e a teoria Histérico-cultural de Vygotsky, que situam a aprendizagem em um processo
dinamico, relacional e mediado. Assim, percebe-se que o jogo extrapola seu carater
de entretenimento e adquire status de ferramenta pedagdgica com intencionalidade
didatica.

Contudo, os estudos também alertam para obstaculos relevantes que impedem
a efetivacdo plena dessas praticas. Entre os principais desafios, destacam-se a
caréncia de formagao continuada dos docentes, a limitagdo no acesso a tecnologias
em determinadas redes publicas e o uso esporadico ou desarticulado dos jogos no
planejamento pedagdgico, como indicado por Pereira e Bispo (2024). Além disso, ha
ainda certa resisténcia cultural entre educadores que percebem o jogo como elemento
recreativo, e ndo como instrumento cognitivo e formativo.

Tais limitagdes indicam que a insercao efetiva da gamificacdo no cotidiano
escolar demanda mais do que o uso pontual de recursos ludicos: exige mudangas
estruturais, formacao docente sdlida e apoio institucional. A gamificagdo ndo pode ser
reduzida a uma "técnica" de motivagdo, mas deve ser compreendida como parte de
um processo pedagoégico integrado, ético e critico, que contribua para a formacéao
integral dos estudantes, alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC).

A revisao sistematica de literatura realizada nesta pesquisa evidenciou uma
escassez de estudos académicos recentes que articulem a gamificacdo
especificamente ao ensino de Ciéncias Humanas, em especifico a Geografia, nos
anos finais do Ensino Fundamental. Embora a inovagao metodoldgica seja um tema

crescente, a maioria das producgdes cientificas ainda se concentra em outras etapas
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do ensino ou em areas do conhecimento distintas, o que demonstra que este trabalho
supre uma lacuna relevante na literatura educacional contemporanea ao investigar o
impacto pedagodgico de um produto voltado para o 9° ano.

Conclui-se diante destes estudos que a gamificacdo e os jogos didaticos
constituem estratégias pedagogicas promissoras para o ensino de Geografia,
particularmente no Ensino Fundamental — anos finais. Os estudos analisados
demonstram que essas praticas podem fomentar uma aprendizagem ativa,
significativa e situada, promovendo a construgdo de competéncias essenciais para a

compreensao do espaco geografico em suas multiplas dimensdes.
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3. OS DESAFIOS DA EDUCAGAO CONTEMPORANEA

A contemporaneidade € marcada por intensas transformacdes sociais, culturais
e, sobretudo, tecnoldgicas. Estamos diante de uma transformacgéo na forma de viver
da sociedade que segundo Pierre Lévy (2010, p. 16), “s6 pode ser comparada a
revolugao neolitica”. E esta transformacéo desafia a sociedade a buscar formas de
preparar a nova geragao nao apenas para aprender na escola para conseguir
acompanhar a velocidade desse novo cenario, mas para encontrar e preservar o
espaco para a critica e o desenvolvimento humano e a educagao esta no centro deste
desafio. Que tipo de educagio esta sociedade contemporanea almeja para capacitar
a nova geragao para viver presente e construir o futuro? Como qualificar individuos
que consigam se adequar as atuais configuragcdes sociais, atender as demandas
volateis do mundo do trabalho e, ao mesmo tempo, preservar a capacidade de critica
e de construgao de possibilidades?

Conforme Zygmunt Bauman (2001), na “modernidade liquida” as estruturas
sociais, 0 que inclui a escola, perderam sua solidez e previsibilidade, o que implica
que a busca por respostas simples e definitivas para estes questionamentos se
mostra, ela prépria, incompativel com a fluidez dos tempos atuais.

Nesse vacuo deixado pela liquidez, surge uma nova estrutura organizadora: a
Sociedade em Rede. Conforme defende Manuel Castells (2000), as redes digitais se
tornaram a infraestrutura social dominante, reconfigurando a base material da vida, o
“‘espaco de fluxos”, e alterando radicalmente as formas de sociabilidade, cultura e
identidade. Moran (2013, p. 67) afirma que: “as mudangas que estdo acontecendo na
sociedade, mediadas pelas tecnologias em rede, séo de tal magnitude que implicam,
a médio prazo, reinventar a educagao, em todos os niveis e de todas as formas.

Assim, se a escola ndo pode mais se apoiar em certezas solidas, precisa, no
minimo, adaptar-se a geometria dindmica das redes. A inércia pedagogica em face
desse atual arranjo social ndo apenas aumenta a crise de engajamento, como também
priva os estudantes das ferramentas cognitivas necessarias para atuar criticamente
sobre essa estrutura informacional que define o seu cotidiano.

Essa inércia se manifesta na lacuna entre a légica social acelerada e a lentidao

da resposta das instituicdes educacionais. Moran (2013) ressalta que enquanto a
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sociedade muda e experimenta desafios, a educagéo formal ndo responde na mesma
velocidade, tornando-se pouco atraente para a nova geragao e, portanto, ineficiente.
A escola se tornou pouco estimulante para os bons professores e alunos por estar
envelhecida em seus métodos, procedimentos e curriculos.

A incompatibilidade entre o ambiente escolar e a realidade dos discentes &
ainda mais acentuada pelas caracteristicas das novas geragdes. Expostas desde a
infancia a telas, videos e jogos eletrénicos, com inumeros estimulos sensoriais, elas
demonstram uma profunda dificuldade de manter o foco em ambientes de baixa
estimulacdo. Neste contexto, torna-se, segundo Cavalcanti e Filatro (2018, p. 87), um
“absurdo pensar que os alunos queiram manter os olhos fixos em um professor ou
quadro-negro a frente, enquanto podem surfar na web, interagir nas redes sociais e
usufruir dos inumeros aplicativos disponiveis.” Fica evidente o desafio de
reestruturacdo do modelo pedagogico e do proprio ambiente escolar para que ele
consiga dialogar com o universo de interatividade e estimulos vivenciado por esses
alunos no seu cotidiano.

Os estudantes estdo tendo o sentimento que a escola é um lugar
desinteressante. Segundo Daros (2018, p.3), os estudantes “reclamam nao sé do fato
de terem de ficar horas ouvindo, mas também da rigidez dos horarios, do
distanciamento do conteudo proposto com a vida pessoal e profissional (...). Existe
uma tensao que gera uma crise com multiplos fatores e poucas solugdes testadas e
comprovadas.

Essa tensdo conduz ao paradoxo educacional contemporaneo, conforme
descrito por Moran (2012, p. 16):

Vivemos o paradoxo de manter algo que ja ndo acreditamos completamente,
mas nao nos atrevemos a incorporar plenamente novas propostas
pedagdgicas e gerenciais, mais adequadas a sociedade da informacéo e do
conhecimento, para onde estamos caminhando rapidamente. No entanto, os
desafios sociais sdo tao gigantescos, as mudangas acontecidas e em fase de
implantagao sao tdo dramaticas em todos os setores que estao pressionando
violentamente a educacgéo escolar por novas solugdes em todos os niveis:
nos valores, na organizagao didatico-curricular, na gestdo de processos.

A sociedade, de maneira geral, percebe que a escola esta descontextualizada,
atrasada e em descompasso com o mundo contemporaneo. Essa percepcido de

incongruéncia € historica, mas se aprofunda na era digital. Saviani (2013, p. 76), ao

analisar a aparente obsolescéncia da instituicdo escolar, nota que, embora a escola
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deva estar “embebida da atualidade,” ha certo consenso de que se trata de “um desejo
nunca ou raramente realizado”. A defasagem curricular (o ensino da fisica newtoniana,
da geometria euclidiana, ou da histéria que mal atinge a era contemporanea) serve
como um exemplo pratico do antagonismo entre a escola e a sociedade

contemporanea. Conforme Daros (2018, p. 3):

Mesmo diante de tantos avangos tecnoldgicos e cientificos, o modelo de aula
continua predominantemente oral e escrito, assim como o0s recursos
utilizados. Nesse contexto, tém-se mantido intactos muito giz, caderno e
cantes. Quando mudam, ganham uma nova roupagem por meio da utilizagédo
de instrumentos audiovisuais, como a inser¢cdo de filmes, videos e
apresentagdes graficas e projetores multimidia. Ja os alunos continuam a
receber o conteldo passivamente e cada vez mais esperam tudo produzido
pelos professores.

Conforme os anos se passam, essa percepg¢ao de incongruéncia se aprofunda.
Segundo Moran (2012, p. 8), “a sociedade evolui mais do que a escola”. E necessario,
portanto, romper com os modelos engessados e mondtonos para oferecer aos
estudantes uma educacédo que seja estimulante e dindmica. Em sintonia com a
necessidade de reestruturagao escolar, Moran (2012, p. 10) vai além em sua proposta,

defendendo a reinvencao da educagao por meio de:

(...) melhorar o acesso as redes digitais, precisamos também tornar a escola
um espago Vvivo, agradavel, estimulante, com professores mais bem
remunerados e preparado; com curriculos mais ligados a vida dos alunos;
com metodologias mais participativas, que tornem os alunos pesquisadores,
ativos, com aulas centradas em projetos do que em conteudos prontos; com
atividades em outros espagos que nao a sala de aula, mais semipresenciais,
principalmente no ensino superior. Podemos aprender sozinhos e em grupos,
podemos aprender no mesmo tempo e ritmo ou em tempos, ritmos e formas
diferentes.

Se a critica e o diagnéstico da obsolescéncia estrutural da escola estdo bem
estabelecidos, a resposta a esse desafio passa, fundamentalmente, por um
movimento de autorreflexao e repensar do modelo de ensino vigente. Romper com a
l6gica unica das aulas expositivas centradas no professor e nos conteudos prontos
implica ir além da simples inclusdo de ferramentas digitais. E preciso, sobretudo,
repensar o ensino nos tempos atuais sob uma nova 6tica que valorize a experiéncia,
a participagao ativa e o engajamento do aluno como protagonista de sua propria

jornada de aprendizagem. Conforme indica a BNCC (2018, p.14):
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A sociedade contemporanea impde um olhar inovador e inclusivo a questdes
centrais do processo educativo: o que aprender, para que aprender, como
ensinar, como promover redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar
o aprendizado. No novo cenario mundial, reconhecer-se em seu contexto
histérico e cultural, comunicar-se, ser criativo, analitico-critico, participativo,
aberto ao novo, colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel requer muito
mais do que o acumulo de informacgdes.

Diante desse cenario, a urgéncia em repensar as praticas € amplamente
reconhecida na literatura. A evolugéo bioldgica dotou a espécie humana com a
capacidade de simular agdes futuras por meio de modelos mentais e de aprimorar-se
constantemente por meio da manipulagao de tecnologias. Assim, a educagao escolar
precisa acompanhar o ritmo do progresso das inovagdes tecnoldgicas e das
mudangas sociais. Essa situagao representa, para a escola, exigéncias complexas
nas politicas, nos curriculos e nas praticas, de modo que se prepare o individuo para
dominar os conteudos historicamente acumulados, simultaneamente ao

desenvolvimento de estratégias de acéo articuladas as exigéncias sociais.

3.1 Repensar o ensino nos tempos atuais

A escola contemporanea necessita de uma revisdo profunda de suas praticas
e posturas pedagogicas diante de um discente que interage com o conhecimento em
um universo transformado. O estudante atual esta imerso em um fluxo constante de
informagdes, hiperconectado e habituado a interagdes fluidas e dindmicas — uma
realidade que Bauman (2001) descreve como a “vida liquida”, em que as estruturas
sociais sao efémeras e instaveis.

Esse estudante, inerentemente moldado pela era digital, desenvolve formas
distintas de pensar, de processar informagdes e de se relacionar com o saber. Pelo
contrario, a escola tradicional, com suas metodologias pautadas na transmissao de
conteudos, na memorizagao descontextualizada e na passividade discente, mostra-
se desconectada da realidade vivida. Gasser e Palfrey (2011) postulam que a
dindmica de aprender difere significativamente para os estudantes de hoje em
comparagao com 30 anos atras. A pesquisa, que antes exigia a ida a uma biblioteca,
hoje se materializa em buscas rapidas no Google ou em ferramentas de Inteligéncia
Artificial (IA). Torna-se evidente que a propria epistemologia da aprendizagem esta

em profunda transformacao.
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A resultante desse descompasso € a desmotivagédo, um desafio central para o
ambiente escolar. Moran et al., (2013, p. 12) alertam que muitos alunos frequentam a
escola por obrigagao e ndo por interesse, o que acarreta um processo de ensino mais
arduo. O impacto da internet e das tecnologias moéveis alterou profundamente a
relacdo dos estudantes com o saber e impds a educacgao o desafio de se tornar mais
atrativa e significativa. Nesse cenario, Alonso (2008) defende a necessidade de
revisitar criticamente os conceitos de ensino e aprendizagem, nao se restringindo a
ajustes pontuais, mas exigindo uma reconfiguracéo profunda capaz de responder as
exigéncias de um mundo marcado pela fluidez das informacdes e pela complexidade
social e cultural.

Moran (2012, p. 17) observa que essa tarefa envolve a proposi¢cdo de novas
formas de ensinar e avaliar, que consigam dialogar com as demandas da sociedade
do conhecimento. Diante desse cenario, o corpo docente enfrenta um contexto
desafiador, que exige o dominio de metodologias inovadoras e sensiveis as realidades
escolares. Camargo e Daros (2018, p. 3) reforcam essa perspectiva ao destacar que
“a desmotivacao discente e as condi¢cdes adversas para a docéncia constituem
preocupagdes recorrentes entre os educadores”. Essa desmotivagao, longe de ser um
fendmeno isolado, € o reflexo de um sistema que falha em conectar-se com os
interesses e experiéncias dos alunos.

Diante desse contexto, emerge a necessidade premente de praticas
pedagdgicas mais efetivas e envolventes. Moran (2012, p. 78) destaca que, “enquanto
parte do corpo docente se acomoda ou desiste, outros repensam sua pratica,
reinventando formas de ensinar e aprender”. A incorporagdo de tecnologias e de
estratégias mais proximas a vivéncia dos estudantes desponta, nesse sentido, como
um caminho promissor.

Nesse movimento de transformagdo, as mudangas sdo constantes e o
professor se insere ativamente, possibilitando o surgimento de novas praticas. Essa
necessidade de reinvengao é imposta pela propria evolugéao da sociedade, que obriga
a escola a adaptar-se ao novo ritmo. Nesse sentido, Tezani (2011, p. 36) afirma que
“a educacgao escolar deve acompanhar o progresso das Tecnologias de Informagao e
Comunicacgéo (TIC), sendo por elas influenciada, de modo a se adaptar ao processo

de evolugao tecnoldgica”.
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Como completa Moran (2015), “a boa aula é aquela em que o estudante se
sente desafiado, envolvido, busca e encontra as respostas, experimenta e se
surpreende”. A relevancia da tecnologia nesse processo € historica, Lévy (1999) ja
apontava o potencial das tecnologias para redefinir o papel docente e enriquecer o
processo educativo. Contudo, muitas escolas ainda permanecem atreladas a praticas
centradas em aulas expositivas, utilizando recursos limitados e mantendo uma rotina
padronizada. Camargo e Daros (2018, p. 3) reforcam essa constatagao ao afirmar que
“0 modelo de aula continua predominantemente oral e escrito, assim como os recursos
utilizados.”

Fica nitido que a escola nao pode mais perpetuar modelos pedagdgicos
incapazes de dialogar com a nova geragao de estudantes, sob o risco de comprometer
seu objetivo institucional. A desmotivagdo discente, a presenga onipresente da
informacéo digital e a necessidade de formar sujeitos preparados para os desafios de
um mundo em constante mutag&o exigem novas respostas pedagogicas e atitudinais.
Essa transformacéo € urgente ndo apenas no ambito educacional, mas também no
social, pois dela dependera a capacidade das futuras geragbes de navegar e
prosperar em um cenario cada vez mais volatil, incerto, complexo e ambiguo. Nesse

horizonte de transformacéao, Zabala (1998, p. 17) conclui que:

A pratica educativa requer uma reflexdo constante, pois ensinar ndo é
simplesmente transmitir conhecimentos, mas compreender que cada aluno
aprende de maneira distinta e em contextos diversos, exigindo do professor
abertura, flexibilidade e compromisso com a aprendizagem significativa.

O ensino, portanto, ndo se limita a transmitir conhecimentos factuais ou
conceituais, mas exige o reconhecimento de que a aprendizagem é um processo
intrinsecamente individual e situado, onde o estudante aprende de maneira distinta e
em contextos diversos. Essa complexidade demanda que a intervencdo pedagdgica
do professor nao se limite a um método unico, mas utilize a diversidade de conteudos
(procedimentais e atitudinais, além dos conceituais) para promover o desenvolvimento
integral. Assim, o professor deve manifestar abertura, flexibilidade e um compromisso
inegociavel com a aprendizagem significativa, rompendo a rigidez da transmissao
para capacitar o individuo a lidar com a incerteza e a construir, ativamente, uma

sociedade mais justa.
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Diante da premissa de que a rigidez pedagdgica € incompativel com a fluidez
da sociedade contemporanea, o campo educacional tem buscado abordagens que
reestruturem o processo de ensino-aprendizagem. Nesse panorama de reinvengao
metodoldgica, destacam-se as Metodologias Ativas, que se apresentam como uma
das possibilidades mais coerentes com a formacgédo do sujeito protagonista. Tais
metodologias promovem maior engajamento e posicionam os estudantes no centro
do processo de construgdo do conhecimento. Cavalcanti e Filatro (2018, p. 13), em
defesa dessa abordagem, afirmam que elas “possibilitam que inovag¢des incrementais
sejam rapidamente implantadas por criarem uma ponte que conecta os
conhecimentos tedricos a contextos de aplicagdes reais”.

As metodologias ativas transformam o papel do estudante, estimulando
autonomia, participacdo e coautoria do conhecimento. Em contraste com o ensino
tradicional, que centraliza o professor, essas metodologias valorizam a experiéncia
pratica, o dialogo e a aplicacdo em situagdes do mundo real. Bacich e Moran (2018,
p. 4) reforcam que elas dao énfase ao papel protagonista do estudante, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientagao do professor.

A tarefa de ensinar nao se restringe a expor um saber nem a controlar que ele
seja reproduzido de forma fiel. E um trabalho complexo, que exige uma reflexdo
constante sobre a pratica. A intervengdo em sala de aula demanda a continua e
consciente tomada de decisdes sobre os diversos elementos da pratica: a selegcao e
a adequacgao dos conteudos, as estratégias didaticas mais convenientes, o tempo
dedicado as tarefas, a organizacdo do grupo e, sobretudo, sobre as relagdes que se
estabelecem com o aluno. E desse compromisso reflexivo que depende a
transformacao da mera instrugdo em uma pratica educativa significativa (Zabala,
1998, p. 19). Essa transformacao nas formas de ensinar ja estd em curso. Novas
formas de ensinar, como as metodologias ativas, ja estdo sendo debatidas desde o

inicio do século XX. Segundo Daros (2018, p. 20):

Autores como Paulo Freire, Blonsky, Pinkevich, Krupskaia, Freinet,
Claparéde e Montessor, abordaram suas teorias como alternativa necessaria
para a superacdo do modelo pedagdgico tradicional vigente(...). As
metodologias ativas se apresentam como uma das mais promissoras
ferramentas que os professores devem se apropriar para fornecer respostas
na forma de ensino para contribuir com mais eficacia na aprendizagem dos
estudantes.
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As metodologias ativas podem contribuir pois ao deslocar o foco da
transmissao passiva do conteudo para a experiéncia pratica e para a construgao ativa
do conhecimento, se alinham a necessidade de formar cidadaos capazes de lidar com
a complexidade do mundo atual (Moran, 2012). O cerne das metodologias ativas
reside no principio de que o aprendizado significativo ocorre quando o estudante é o
protagonista da sua jornada, engajando-se em desafios reais, tomando decisdes e
interagindo com seus pares. E nesse contexto de busca por estratégias de
engajamento e de valorizagdo da experiéncia discente que a gamificagdo emerge
como uma das vertentes mais promissoras, servindo como um mecanismo potente
para catalisar o interesse e a participagcao ativa dos estudantes nas Ciéncias

Humanas.

3.1.2 As tecnologias digitais no contexto educacional

O processo de transformacdo digital na sociedade impde a escola a
necessidade de rever seu papel e suas praticas, especialmente no que concerne a
incorporagao das tecnologias. Mais do que meros instrumentos de acesso a
informacgédo, as tecnologias digitais representam um novo espacgo-tempo de
aprendizagem que exige a redefinicdo de habilidades tanto do professor quanto do
aluno. Nessa perspectiva, o potencial das tecnologias digitais na educacéo nao se
limita @ modernizacao da infraestrutura, mas reside na sua capacidade de fomentar
um novo perfil de estudante, mais autbnomo e engajado.

A respeito dessa capacidade transformadora, o uso das tecnologias digitais

possibilita:

O uso das TIC na educacgao escolar possibilita ao professor e ao aluno o
desenvolvimento de competéncias e habilidades pessoais que abrangem
desde agbes de comunicacdo, agilidades, busca de informacgdes, até a
autonomia individual, ampliando suas possibilidades de inser¢gdes na
sociedade da informagao e do conhecimento. (Tezani, 2011, p. 36)

Neste contexto de normalizagdo das tecnologias no cotidiano das pessoas faz
com que a integracdo das tecnologias digitais na sala de aula transcenda a mera

conveniéncia e se torne uma necessidade. Mais do que um instrumento, a tecnologia
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€ parte da vida das pessoas, conforme Lévy (1999) afirma, a tecnologia nao se
restringe a um arsenal de ferramentas, mas se estabelece como um “novo meio de
pensar e organizar o conhecimento”.

A tecnologia, antes vista como distragdo ou como algo trivial, adquire status
essencial para potencializar a aprendizagem e a aprendizagem da instrumentacéo da
tecnologia se tornou obrigatéria para formacdo dos estudantes. Atualmente, as
escolas da rede estadual de ensino publico do Estado de S&o Paulo, contam com um
componente curricular dedicado a Tecnologia e Inovagéo. Essa disciplina foi tem
como objetivo abordar, de forma especifica, as tecnologias digitais. A diretriz curricular

define tecnologias digitais como:

As Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicagéao (TDICs), assim como
as Tecnologias de Informagdo e Comunicagédo (TIC), sdo compreendidas
como um conjunto de equipamentos, programas e midias que utilizam
aplicagdes tecnoldgicas, abrangendo os sistemas operacionais, a internet e
suas redes. Podemos qualificar como TIC tanto a industria fonografica e
cinematografica, elétrica ou eletrbnica, como o radio e a TV, elétricos ou
eletrénicos, além da imprensa pré-digital. Ja nas TDIC, diferentemente das
TIC, o D (de digital) ndo é indiferente. Quando tudo se transforma em
numeros (digitos — D) por meio da computacgéo, ao invés de sinais elétricos
ou eletronicos, as coisas mudam: a criacdo de conteudo, por meio dos
softwares, torna-se acessivel a todos; a recepgao dos conteudos torna-se
variavel, segmentada e a cultura participativa pode se consolidar. (Sdo Paulo,
p. 8, 2018)

Contudo, é preciso afirmar que a utilizagdo das tecnologias digitais na
educacao vai além da simples atualizacdo de metodologias ou de inovagao das
praticas pedagogicas e necessita ser uma alteracdo na maneira que o conhecimento
€ assimilado e desenvolvido. Nesse sentido, Tezani (2011, p. 37) corrobora que “com
as tecnologias digitais, a mente humana passou a trabalhar com outras capacidades
e condi¢des para o seu desenvolvimento”, ou seja, ndo € apenas utilizar tecnologias
digitais, mas inclui-las como um tipo de conhecimento a ser também assimilado e
desenvolvido.

A BNCC reconhece a importancia das tecnologias digitais e endossa a
aprendizagem destas no percurso formativo dos estudantes na Competéncia Geral 5
do documento, que estabelece que os estudantes devem ser capazes de:
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(...) compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018, p.
9).

Esta exigéncia curricular da BNCC reflete a crescente necessidade de
desenvolvimento da Competéncia Digital. Calvani, Cartelli, Fini e Ranieri (2009, p.

186) definem a competéncia digital como:

Ser capaz de explorar e enfrentar as novas situagbes tecnolégicas de uma
maneira flexivel, para analisar, selecionar e avaliar criticamente os dados e
informagéao, para aproveitar o potencial tecnolégico com o fim de representar
e resolver problemas e construir conhecimento compartilhado e colaborativo,
enquanto se fomenta a consciéncia de suas proprias responsabilidades
pessoais e o respeito reciproco dos direitos e obrigagdes.

A diretriz da BNCC aponta a necessidade de integrar as tecnologias digitais de
modo intencional e pedagogico, promovendo ndo somente 0 manuseio técnico, mas
também o aprimoramento de competéncias cognitivas, sociais e éticas essenciais
para uma atuagao responsavel no universo digital. Assim a mediacgao docente revela-
se imprescindivel para que o emprego das tecnologias na educagao nao se limite a
meros recursos instrumentais, mas seja norteado por uma intencionalidade
pedagogica e sensibilidade as demandas de aprendizagem dos alunos.

Ao se refletir sobre inovagao pedagdgica, € importante considerar a articulagao
entre o uso das tecnologias digitais e as metodologias ativas de ensino. Bacich e
Moran (2018) salientam que essa integragao expande as possibilidades de pesquisa,
autoria e comunicagéao, favorecendo um processo de aprendizagem mais autbnomo,
criativo e centrado no discente. A insercéo significativa das tecnologias digitais no
contexto educacional ndo se restringe a mudangas pontuais, mas engendra
transformacées em toda a estrutura da escola, exigindo novas posturas de
educadores, gestores e alunos. Assim, inovar na educagao é, primordialmente,
promover um dialogo continuo entre pedagogia, tecnologia e a realidade dos sujeitos
envolvidos no processo educativo. Moran (2013) sublinha que vivemos em um tempo
de rapidas transformacdes, e a educagdo, ao acompanhar esse movimento, é
constantemente desafiada a se reinventar.

Com a necessidade de solugbes e mudangas nos paradigmas educacionais e

busca por engajamento discente, a gamificacdo emerge como uma estratégia
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promissora na integracao das tecnologias digitais. Ao aplicar elementos de jogos em
contextos nao ludicos, a gamificagdo pode catalisar a motivagao intrinseca, promover
a colaboragdo, o pensamento critico e a resolucdo de problemas, qualidades
essenciais no cenario educacional contemporaneo. A sua implementagcdao, mediada
pelas tecnologias digitais permite a criacdo de ambientes de aprendizagem dinamicos
e imersivos, onde os estudantes sao convidados a assumir papéis ativos na
construcdo de seu conhecimento, potencializando o protagonismo e a autoria
preconizados pela BNCC (2018, p.61):

Ha que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido mudancgas
sociais significativas nas sociedades contemporaneas. Em decorréncia do
avanco e da multiplicacdo das tecnologias de informagao e comunicagao e
do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores,
telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estdo dinamicamente
inseridos nessa cultura, ndo somente como consumidores. Os jovens tém se
engajado cada vez mais como protagonistas da cultura digital, envolvendo-
se diretamente em novas formas de interacdo multimidiatica e multimodal e
de atuagéo social em rede, que se realizam de modo cada vez mais agil. Por
sua vez, essa cultura também apresenta forte apelo emocional e induz ao
imediatismo de respostas e a efemeridade das informacdes, privilegiando
analises superficiais e 0 uso de imagens e formas de expressdo mais
sintéticas, diferentes dos modos de dizer e argumentar caracteristicos da vida
escolar.

A transformacao tecnoldgica que sociedade contemporanea esta passando
impde a escola a necessidade de rever seu papel e suas praticas, especialmente no
que concerne a incorporagao das tecnologias. Mais do que meros instrumentos de
acesso a informacgao, as tecnologias digitais representam um novo espago-tempo de
aprendizagem que exige a redefinicdo de habilidades tanto do professor quanto do
aluno. Nessa perspectiva, o potencial das tecnologias digitais na educagdo néo se
limita @ modernizagcéo da infraestrutura, mas reside na sua capacidade de fomentar
um novo perfil de estudante, mais autdnomo e engajado. Tezani (2011, p. 36) afirma

que:

O uso das TIC na educagéao escolar possibilita ao professor e ao discente o
desenvolvimento de competéncias e habilidades pessoais que abrangem
desde agbes de comunicagdo, agilidades, busca de informagdes, até a
autonomia individual, ampliando suas possibilidades de insergdes na
sociedade da informacao e do conhecimento.



54

Diante da necessidade de solugdes pedagodgicas que aproveitem essa
capacidade da tecnologia de gerar competéncias e engajamento, a gamificagao
emerge como uma das estratégias mais promissoras e coerentes. Ao aplicar a logica,
a estética e as mecanicas dos jogos em um contexto de aprendizagem mediado pelas
tecnologias digitais, a gamificagado atua como um catalisador da motivagao intrinseca.
Ela consegue traduzir a complexidade do conhecimento curricular para a linguagem
de interatividade e desafio a qual a geragédo atual esta habituada, maximizando o

potencial das tecnologias digitais para a construgao ativa do saber.

3.2 O ensino de Ciéncias Humanas em debate

Ensinar Ciéncias Humanas no contexto atual impde uma série de dificuldades
aos professores da area que vao além de apenas ensinar o conteudo em si. Afirma
Pontuschka (2009, p. 77) que “nédo se pode ignorar a complexidade que envolve a
ciéncias ditas humanas, como a Histéria e Geografia, decorrente do proprio
movimento da sociedade”. Uma dificuldade que os professores tém enfrentado é
como manter o interesse dos alunos nos conteudos mais subjetivos, como os
historicos, geograficos, socioldgicos e filoséficos que, a primeira vista, podem parecer
distantes da realidade imediata deles e que normalmente exigem leituras mais longas,
vocabulario mais amplo e maior repertério cultural. Acostumados a linguagem rapida
das redes sociais, videos curtos e interagdes instantaneas, muitos estudantes
demonstram dificuldade em lidar com textos mais densos, analises criticas e
discussdes que exigem construgao de argumentos e visao temporal ampla.

O contexto informacional impde um desafio estrutural as Ciéncias Humanas.
Vivemos em uma época caracterizada pelo excesso de informagdes, mas nem sempre
pelo aprofundamento analitico. O conhecimento, na era da cibercultura, é volatil e esta
em constante movimento, exigindo que o individuo seja um navegador e um filtrador
eficaz. Nesse sentido, o senso critico, préprio das Ciéncias Humanas, precisa ser
desenvolvido em um contexto em que a superficialidade de conteudos e a valorizagao
do imediatismo sao constantes.

Conforme postula Lévy (1999), a competéncia mais importante se desloca da
posse de um saber estavel para a capacidade de localizar, avaliar e conectar

informagdes em redes complexas. Ensinar a interpretar fontes, contextualizar fatos,
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reconhecer diferentes narrativas e refletir sobre os processos historicos e sociais
torna-se um trabalho ainda mais necessario, mas simultaneamente complexo e
desafiador, demandando estratégias didaticas que possibilitam ao aluno sair da
superficialidade e interagir ativamente com a complexidade do saber.

Nos ultimos anos, o ensino de Geografia passou por uma profunda
transformacao conceitual, rompendo com a tradicdo de uma ciéncia meramente
descritiva e enciclopédica, focada na memorizacio de fatos e nomes. De acordo com
a visao de autores como Milton Santos (1979), a disciplina evoluiu para se tornar um
instrumento critico e analitico. A Geografia contemporanea busca desvendar as
origens e os processos que moldam os fendmenos do espago geografico, que agora
€ entendido como uma produgao histérico-social, um resultado do trabalho humano
que, ao se apropriar dos recursos da natureza, reflete a organizagcdo de cada
sociedade. Nessa perspectiva, o espagco ndo € um cenario estatico, mas sim uma
entidade dinamica e politizada, um objeto de analise que exige a mobilizacdo do
pensamento critico. Milton Santos (1979) define a complexidade dessa nova

abordagem:

O espaco é social. Ele contém o homem, as instituicdes e as relagdes sociais.
E o lugar da sociedade, onde se desenvolvem os conflitos, onde se d&o as
relagdes de produgao e as relagdes de poder. O espacgo €&, pois, a forma da
sociedade, a concretizagao de sua estrutura, o seu palco e o seu instrumento.
Por isso mesmo, toda transformagdo da sociedade tem, no espacgo, sua
materializagao, e este, por sua vez, age sobre a sociedade. A compreensao
do espacgo geografico exige a apreensao simultanea de sua dimensao fisica,
social, econémica e politica. E a totalidade do espaco, e ndo apenas o seu
conteuldo, que deve ser objeto de nossa atengéo. (Santos, 1979, p. 77)

Essa visao critica do espago geografico, entendido como um campo de forgas,
reforca a inadequacgao do ensino tradicional pautado na memorizagao. O ensino que
almeja a formacgao critica do cidadao deve, obrigatoriamente, adotar metodologias
ativas que permitam ao estudante interagir com as complexidades espaciais, analisar
as relagdes de poder e propor solugdes para os conflitos que se materializam no
territorio.

A transformacgao conceitual da Geografia, embora fundamental para a sua
relevancia, introduz desafios significativos no seu ensino. Ao migrar de um modelo
focado na memorizagao de fatos para uma abordagem que busca desvendar o espago

geografico como uma produgao social complexa, a disciplina exige do educador a
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capacidade de articular diferentes saberes e de contextualizar os fendmenos de forma
critica. Isso significa ir além do mapa e da localizagdo, e mergulhar em questdes
sociais, econdmicas, ambientais e politicas, o que demanda uma formacao docente
continua e a adogdo de metodologias que estimulem o pensamento critico e a
interdisciplinaridade em sala de aula. A dificuldade reside em traduzir essa
complexidade para os alunos de forma acessivel, sem perder a profundidade analitica

que define a Geografia moderna.

A geografia, dependendo da maneira como € ensinada, se fara presente na
realidade de nossos alunos, pois, como ciéncia social, estuda o espago
construido pelo homem. Os alunos poderao, por meio da compreensao dos
fendmenos geograficos, ampliar os conhecimentos advindos de sua
experiéncia com o espago vivido, do lugar em que se reconhecem, de sua
existéncia, enfim. Um grande desafio as aulas de geografia é os que levara a
estabelecer relagbes com distantes espagos, outros conjuntos sociais e
novas perspectivas de leitura do mundo. (Cano e Silva, 2012, p.27)

Para que a Geografia cumpra sua fungéo social de formar cidadaos aptos a
compreender e intervir criticamente no espag¢o geografico, objeto de seu estudo e
palco das relagbes humanas, € imperativo que a pratica docente se renove. Conforme
Cavalcanti (1998, p. 25):

(...) € o uso de um método de ensino adequado que pode viabilizar os
resultados almejados. Se se quer ensinar os alunos a pensarem
dialeticamente, importa definir ao mesmo que conteudos permitem a eles o
exercicio deste pensamento e o modo pelo qual esse exercicio é viavel.

O debate sobre os melhores métodos € essencial para que a Geografia consiga
contribuir na formagao desta nova geracao de estudantes. Pontuschka (2009) afirma
qgue nao é suficiente conhecer apenas a Geografia como Ciéncia, mas também saber
como ensina-la. Ha muitas informacgdes e dados que, sem uma mediagcdo de um bom
professor e que tenha capacidade de utilizar instrumentos metodoldgicos o ensino da
Geografia se tornara ineficiente.

O Ensino de Histéria por sua vez também passa por desafios e um deles é a
falta do reconhecimento de sua importancia. Segundo Pinsky e Pinsky (2010, p. 20)
as aulas de Histéria tém sido substituidas, ou tendo a carga horaria reduzida, “por
disciplinas mais praticas e uteis (como computagdo ou gramatica normativa).” Por

isto, &€ importante fazer a defesa da importancia do Ensino da Historia.
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Para entender ainda melhor que a importancia das humanidades nos dias de
hoje, é preciso ter bem claro que devemos estar preparados para ocupar um
espaco na sociedade globalizada sob o risco de sermos sufocados por ela. A
percepgao do conjunto de movimentos que estdo sendo executados no
mundo exige, por partes dos nossos jovens, uma cultura que va além da
técnica. Portanto, Histéria neles! (Pinsky e Pinsky, 2010, p. 21)

A Histdria € fundamental para a sociedade por contribuir diretamente para a
formacgao da cidadania critica e consciente. Brodbeck (2012) explica que, “o ensino
da Histdria contribui para a formagao de cidadaos conscientes da importancia da
participagdo social, preocupados em resgatar e respeitar o patrimoénio histérico”.
Argumenta Santana (2012) que a Historia € uma necessidade social, pois permeia
todos os aspectos da vida humana. E a Histdria que da sentido as nossas interacdes,

aos objetos que utilizamos e as complexas relagdes sociais. Nas palavras do autor:

Histéria € necessidade social, pois, compde uma das areas, entre outras
fundamentais para o desenvolvimento da sociedade, afinal, tudo o que
tocamos, vemos, lemos, vivemos e ouvimos € Histdria. Ela é a propria vida
com todas as suas contradi¢des, conflitos, estereodtipos, preconceitos,
sofrimentos, injusticas ou nao, rebeldias, revolugdes ou conformismo, é
morte, € vida, é felicidade e também tristeza, enfim, é tudo que resulta das
relacdes humanas com os objetos, as coisas, os animais, os planetas e com
as pessoas. (Santana, 2012, p.1)

Outro desafio enfrentado pelo professor de Histéria é a falta de interesse dos
alunos. Afirma Oliveira et al., (2012, p. 129) que “uma das grandes reclamagdes que
nos, professores de Histéria, fazemos e ouvimos de nossos colegas é a falta de
motivagao que grande parcela dos alunos demonstra nas aulas da disciplina”. Para
tanto, € necessario que haja novas maneiras de ensinar as Ciéncias Humanas e o uso

de tecnologias digitais € um dos caminhos, como explica Bittencourt (2009, p. 107):

Os atuais métodos de ensino tém de se articular as novas tecnologias para
que a escola possa se identificar com as novas geragodes, pertencentes a
“cultura das midias”. As transformacdes tecnolégicas tém afetado todas as
formas de comunicagao e introduzindo novos referenciais para a produgao
do conhecimento, e tal constatagdo interfere em qualquer proposta de
mudanga nos métodos de ensino.

A escolha por investigar a aplicabilidade da gamificacdo no ensino de Ciéncias
Humanas, especificamente a Geografia, foi motivada tanto pela crengca em sua

eficacia pedagdgica quanto pela observagao empirica dos habitos e interesses dos
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estudantes contemporaneos. A crescente presenga dos jogos eletrénicos no cotidiano
dos adolescentes, aliado ao crescimento expressivo dessa industria no cenario global,
sugere que o0s jogos — e suas estruturas — podem ser aliados poderosos no

enfrentamento da desmotivacéo escolar. Como bem afirma Moran (1998, p. 185):

O nosso foco ndo pode permanecer s6 individual, mas deve estar também
direcionado ao comunitario, aos grupos importantes dos quais participamos.
Quanto mais pudermos inserir-nos em espacos de agdo comunitaria, mais
cresceremos, aprenderemos, viveremos. Dentro desta perspectiva de
integragcado pessoal e comunitaria, encontraremos nas tecnologias parceiras
permanentes e criativas para expandir nossas inumeras possibilidades de
informacéao, de comunicacgao e de acao.

Tanto o Ensino de Geografia como de Histdria, as Ciéncias Humanas, tem na
utilizagdo de jogos, das tecnologias digitais nas metodologias ativas em especial a
gamificacdo, ferramentas com potencial de responder as mudangas aceleradas da
contemporaneidade. Tais estratégias ndo apenas atualizam a forma de ensinar, mas
também alinham o processo de aprendizagem com o perfil do estudante da era digital,
promovendo a autonomia e o protagonismo necessarios para a formacao cidada.
Explica Oliveira et. al (2012, p. 130):

A utilizagdo de novas tecnologias de informagdo e comunicagao, a
abordagem histérica a partir de novas objetos de estudo, o uso de
metodologias diferenciadas de ensino e a utilizagdo de ensino e a utilizagao
de diferentes linguagens podem fazer o aprendizado de Histéria tornar-se
cada vez mais acessivel e prazeroso para grande parte dos nossos alunos.
Nesse contexto de busca de metodologias e ferramentas pedagdgicas que
os motivem, a utilizagdo de jogos nas aulas de Historia tem se mostrado boa
estratégia.

A andlise sobre a Geografia e a Histéria demonstrou que a crise de
engajamento no Ensino de Ciéncias Humanas transcende a mera apatia dos
estudantes, sendo resultado direto do descompasso entre a relevancia conceitual das
disciplinas e a rigidez de metodologias tradicionais. Assim, torna-se inadiavel a
transformacao da forma de ensinar. A fragilizagao curricular das Humanas, somada a
natureza estatica da aula expositiva, exige que o professor utilize ferramentas capazes

de criar pontes entre o saber tedrico e a realidade digital do aluno.
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3.3 As metodologias ativas

Os profissionais da educagao, em especial aqueles que estdo no chamado
“chdo da escola”, enfrentam o imperativo de transformar o diagndstico da crise de
engajamento em acgao pedagogica eficaz. A defasagem entre o modelo educacional
tradicional e o perfil do estudante da era digital exige que o docente va além do
cumprimento protocolar do curriculo. E necessario que ele se aproprie de um
repertorio de ferramentas que nao apenas transmitam conteudo, mas que
reestruturem a dinamica da sala de aula, deslocando o epicentro do ensino do
professor para o aluno. As metodologias ativas surgem neste cenario como um
conjunto de abordagens essenciais para resgatar a vitalidade do processo educativo,
capacitando o professor a oferecer condigbes de aprendizagem que sejam mais
coerentes com as demandas por autonomia, criatividade e pensamento critico do
século XXI. Representam a resposta pratica a necessidade de construir um ambiente
em que o estudante se torne o protagonista ativo de sua propria jornada de construgao

do conhecimento. Segundo Bacich e Moran (2018, p. 26):

As metodologias ativas sdo entendidas como praticas pedagdgicas
alternativas ao ensino tradicional. Em vez do ensino baseado na transmissao
de informacéo, da instru¢do bancéria, como criticou Paulo Freire (1970), na
metodologia ativa, o aluno assume uma postura mais participativa, na qual
ele resolve problemas, desenvolve projetos e, com isso, cria oportunidades
para a construgdo de conhecimento.

Cavalcanti e Filatro (2018, p. 12) definem as metodologias ativas como
“‘estratégias, técnicas, abordagens e perspectivas de aprendizagem individual e
colaborativa que envolvem e engajam os estudantes no desenvolvimento de projetos
e/ou atividades praticas”. Sendo assim, € possivel concluir que as metodologias ativas
estdo em sintonia com as demandas da sociedade contemporanea. Ao valorizar o
papel central do estudante, essas abordagens oferecem o ambiente propicio para
enfrentar a crise de desinteresse e falta de motivagao.

Indo além da simples elevagdo do engajamento, a implementagdo das
metodologias ativas proporciona beneficios concretos para a formacao integral do
estudante no século XXI. As metodologias ativas proporcionam, segundo Camargo e
Daros (2018), o desenvolvimento de competéncias necessarias para a vida

profissional e para a pessoal, inserem o aluno como sujeito da aprendizagem e fazem
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com que o estudante gere ideias, conhecimento e reflexdo ao invés de apenas
memorizagao.

As metodologias ativas n&o se limitam a mudar a postura do aluno; elas
promovem uma reengenharia completa no processo de ensino, influenciando o
planejamento e a execugcdo pedagdgica. Tais abordagens exigem que o professor
atue como um arquiteto da aprendizagem, elaborando desafios, projetos ou
problemas que exijam a aplicagdo do conteudo, ao invés de sua mera memorizagao.
O trabalho do docente, nesse cenario, € pautado pela intencionalidade didatica,
visando a criagao de situagdes que demandem do estudante a pesquisa autbnoma, a
discussdo em grupo, a formulagao de hipéteses e a avaliagdo mutua. Essa estrutura
operacional, baseada na mobilizagao de recursos e na solugdo de problemas, torna o
conhecimento imediatamente relevante para o aluno. Desse modo, as metodologias
ativas preparam o terreno para abordagens ainda mais imersivas, como a
gamificacdo, que utiliza essa estrutura de desafio e recompensa para maximizar o
engajamento e a retengdo do conhecimento.

A eficacia das metodologias ativas transcende o campo pedagogico,
encontrando forte alinhamento com os estudos mais recentes da neurociéncia
cognitiva. Conforme Bacich e Moran (2018), as pesquisas atuais neste campo
indicam que cada pessoa tem uma forma de aprender, mas que em geral “aprende o
que é relevante e o que faz sentido para si”.

Segundo o neurocientista francés Stanislas Dehaene (2022, p. 244), o cérebro
humano, para que o conhecimento se consolide, precisa construir um modelo mental
hipotético. Este modelo é subsequentemente testado e ajustado através da
comparagao constante entre as projegdes internas e as informagdes enviadas pelos
sentidos. Esse ciclo de formulacao, teste e correcédo s6 é efetivado se o aprendiz
estiver em um estado de engajamento, atividade e atencdo plenas. Conforme
Dehaene_ (2022, p. 225):

O cérebro s6 aprende eficiente se estiver atento, focado e ativo na geragéo
de modelos mentais. Para assimilar conceitos novos, os estudantes ativos os
reformulam constantemente com suas préprias palavras ou pensamentos.
Estudantes passivos ou, pior, distraidos ndo tirardo proveito de qualquer
licdo, porque seus cérebros néo atualizardo seus modelos mentais do mundo.
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O modelo pedagoégico tradicional, centrado na transmissdo passiva do
conhecimento e na reproducéo fidedigna do conteudo, demonstra-se paradoxalmente
ineficaz sob essa o6tica neurocientifica. Contudo, conforme Bacich e Moran (2018, p.
11), “toda aprendizagem € ativa em algum grau”. O que é preciso compreender é se
a forma de ensino esta proporcionando aprendizagem mais profundas e eficientes. O
desafio do docente ndo € apenas reconhecer a atividade intrinseca do cérebro, mas
arquitetar experiéncias que maximizem essa atividade, garantindo que o esforgo
cognitivo do estudante se mobilize em torno da analise critica e da resolugao de
problemas, ao invés de se limitar a mera memorizacgéo.

A validacido da necessidade de metodologias que promovam o protagonismo
do estudante nao se restringe apenas ao campo tedrico e neurocientifico, encontrando
respaldo nos documentos curriculares normativos brasileiros. O Curriculo Paulista
(2019), em sintonia com a BNCC, alinha-se a essa perspectiva ao reconhecer
explicitamente a importancia das metodologias ativas como estratégias pedagdgicas
efetivas e indispensaveis. O documento enfatiza o valor dessas abordagens na
promogao da participacao ativa, no desenvolvimento de habilidades socioemocionais
e na integracao eficaz de diferentes areas do conhecimento, colaborando, assim, para
a formacgao abrangente e contextualizada dos estudantes.

O Curriculo Paulista (2019) reforca que a adogdo dessas praticas é

fundamental para ampliar a visdo do estudante sobre os objetos do conhecimento:

[...] trabalhar com metodologias ativas e sob abordagem investigativa
possibilita ampliar a visdo do estudante sobre os objetos do conhecimento
propostos, numa perspectiva transdisciplinar e interdisciplinar; que pode até
mesmo extrapolar as Ciéncias da Natureza. Consequentemente, o estudante
podera desenvolver e/ou aprimorar recursos reflexivos e cognitivos
expressos nas competéncias gerais e especificas e as respectivas
habilidades propostas para esta area do conhecimento, as quais sao
apresentadas na BNCC. (S&o Paulo, 2020, p. 134)

Essa diretriz curricular sublinha a relevancia de ultrapassar as fronteiras
disciplinares e promover o desenvolvimento de competéncias gerais. A
corresponsabilidade do aluno no processo de aprendizado € um ponto fundamental

desse novo paradigma, que busca garantir que o estudante se torne um agente ativo.
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Utilizar metodologias ativas, permite que o estudante se torne gradativamente
corresponsavel pela sua aprendizagem. E trabalhar sob uma abordagem
cientifica possibilita ampliar a visdo dos objetos do conhecimento, de forma
transdisciplinar e interdisciplinar, podendo até mesmo extrapolar as
competéncias e habilidades das Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias.
(Sao Paulo, 2020, p. 147)

Dessa forma, a adogdo de metodologias ativas, como a gamificacéo,
transcende a mera opgao didatica, tornando-se uma exigéncia para o cumprimento
das metas estabelecidas pelo proprio sistema educacional, especialmente no que
tange a formacdo de um estudante reflexivo, autbnomo e capaz de atuar na
complexidade da sociedade em rede.

A instrumentacdo das metodologias ativas e a efetivagcdo do protagonismo
estudantil, conforme exigido pelos documentos curriculares e pelos estudos da
neurociéncia cognitiva precisam, para sua efetivagdo e contextualizagdo dialogam
com os aparatos tecnologicos. A simples mudanga de postura do professor e o
redesenho da dindmica da sala de aula ndo sao suficientes; é fundamental que a
escola se aproprie dos instrumentos que moldam o cotidiano da Geragao Z e Alpha.
Nesse sentido, as tecnologias digitais transcendem o papel de meras ferramentas,
tornando-se o0 meio essencial pelo qual a aprendizagem pode se tornar dinémica,
envolvente e eficaz.

As Metodologias Ativas colocam o estudante no centro do processo,
incentivando o protagonismo, o pensamento critico e a aplicagcdo pratica do
conhecimento. A Gamificagdo, explorada neste trabalho, € uma dessas abordagens.

A gamificagcdo € uma estratégia metodoldgica, que funciona como um eixo
estruturante que qualifica a aplicacdo de Metodologias Ativas. Ao invés de ser
compreendida estritamente como um recurso tecnoldgico ou um jogo isolado, ela é
um conjunto de elementos, tais como regras, metas, narrativa e devolutiva,
incorporados ao planejamento didatico com o intuito de transformar a relagdo do
estudante com o conhecimento. Ao aplicar a logica e a estética dos jogos em
contextos de aprendizagem, essa estratégia permite a reestruturagédo do conteudo
das Ciéncias Humanas, integrando-o a uma jornada investigativa que visa promover
0 engajamento e a autonomia. Dessa forma, a gamificagdo atua como o mecanismo
que operacionaliza o protagonismo estudantil, assegurando que a tecnologia sirva a

um propodsito pedagogico intencional e devidamente mediado.
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3.3.1 A gamificagao

Os jogos sao parte da vida social dos seres humanos. Segundo Cavalcanti e
Filatro (2018, p.154), “a raiz da palavra jogo vem do latim jocus e quer dizer
“divertimento ou brincadeira®™. A utilizacdo do jogo como ferramenta de
desenvolvimento encontra seu fundamento em uma manifestacio cultural universal,
presente desde os primordios da sociedade.

Conforme Kishimoto (2012), culturas distintas e antigas, como as da Grécia e
do Oriente, j4 se engajavam em atividades ludicas como brincar de amarelinha,
empinar papagaios e jogar pedrinhas, praticas que persistem até hoje.

O tedrico do jogo, Johan Huizinga (2018), postula que o elemento ludico € mais
antigo inclusive que a propria cultura, uma vez que o fenbmeno do jogo ja é claramente
observavel no reino animal. Ele argumenta que os elementos essenciais do jogo
humano estdo presentes nas interacbes mais simples da natureza, como na

brincadeira dos filhotes, nas suas palavras:

Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar que, em suas
alegres evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos essenciais
do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo
ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou
pelo menos com violéncia, a orelha do préximo. Fingem ficar zangados e, o
que € mais importante, eles, em tudo isto, experimentam evidentemente
imenso prazer e divertimento. Essas brincadeiras dos cachorrinhos
constituem apenas uma das formas mais simples de jogo entre os animais.
(Huizinga, 2018, p.10).

Os elementos que Huizinga (2018) identifica na interagdo dos animais estédo
presentes nos jogos humanos e por isso a dimensao recreativa ndo é a unica que
deve ser evidéncias para compreensao do que € 0 jogo.

Para fundamentar teoricamente a distingao entre as concepgdes de jogo e sua
aplicacao pratica no projeto ART7, é essencial diferenciar as perspectivas de Huizinga
e Kishimoto. Enquanto Johan Huizinga compreende o jogo como uma manifestagao
cultural inerente ao ser humano, uma "esfera separada" da vida cotidiana,
caracterizada pela liberdade e pelo prazer, mas ndo necessariamente vinculada a
objetivos didaticos, Tizuko Kishimoto traz o conceito para o campo pedagdgico. Para
a autora, o0 jogo no contexto educacional é uma brincadeira estruturada por regras,

onde a situagao ludica é intencionalizada para promover o aprendizado. Ao contrario
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da brincadeira livre e espontanea, o jogo educativo pressupde uma organizagédo que
visa equilibrar a diversao com a aquisi¢ao de conhecimentos e habilidades.

Neste estudo, adota-se predominantemente a concepc¢do de Kishimoto,
reconhecendo que, embora jogo e brincadeira compartilhem a natureza ludica, suas
implicacbes pedagodgicas diferem na estrutura e na finalidade. Essa escolha é
fundamental para a analise da gamificagao implementada no ART7, uma vez que a
estratégia depende estritamente de regras claras, metas definidas e sistemas de
devolutiva continuos. Assim, afasta-se da ideia de brincadeira como um ato
puramente livre para abracar a definicdo de jogo como um sistema estruturado e
intencional, capaz de engajar o aluno em uma jornada de aprendizagem dirigida e
significativa.

O jogo, segundo Cavalcanti e Filatro (2018, p. 155) tem outros aspectos como
“contarem com pelo menos um jogador, serem orientados por regras e metas a serem
cumpridas, possibilitarem a tomada de decisdo e pelo uso de ferramentas, entre
outros aspectos (...)". Kishimoto (2017) conceitua que jogar é participar de uma
atividade regulamentada que visa a um resultado especifico, seja ele a vitéria, a

superagao ou a mera recreagao, ou seja,

O jogo é uma atividade que possui estrutura de regras, produzindo em quem
joga um estado de prazer e diversdo. S&o trés os aspectos importantes a
considerar: o prazer do jogador, a participacdo voluntaria e a presencga de
regras, sendo que este ultimo aspecto é a caracteristica que distingue o jogo
da brincadeira, tornando-o um objeto social e culturalmente valorizado.
(Kishimoto, 2017, p. 43)

A anadlise do que € o jogo se torna mais rica quando se consideram o0s
elementos internos que impulsionam a motivagdo do jogador. Além de ser uma
atividade regrada e voluntaria, o jogo € um fendmeno que combina aspectos de
controle e incerteza, sendo um poderoso catalisador do pensamento estratégico e da
adaptacdo. O socidlogo Roger Caillois (2017, p. 16) elucida essa complexidade ao

descrever o que o termo "jogo" evoca:

O termo jogo combina entdo as ideias de limites, de liberdade e de invencgao.
Em um registro préximo, expressa uma notavel mistura em que se leem
conjuntamente as ideias complementares de sorte e de habilidade, de
recursos recebidos do acaso ou do destino e da inteligéncia mais ou menos
viva que os pde em acgao e que trata de tirar deles um beneficio maximo.



65

Os jogos sao inerentes ao convivio social e a estruturagcédo da vida comunitaria
desde as sociedades mais antigas. Philippe Ariés (1981) evidencia de forma clara
como o elemento ludico ocupava um espaco central na dinamica social,
diferentemente da importéncia que o trabalho viria a assumir na contemporaneidade.

Ele indica que:

Na sociedade antiga, o trabalho ndo ocupava tanto do tempo do dia, nem
tinha tanta importancia na opinido comum: nao tinha o valor existencial que
Ihe atribuimos ha pouco mais de um século, mal podemos dizer que tivesse
o0 mesmo sentido. Por outro lado, os jogos e os divertimentos estendiam-se
muito além dos momentos furtivos que lhes dedicamos: formavam um dos
principais meios de que dispunham para estreitar seus lagos coletivos, para
se sentir unida. (Ariés, falta ano, p. 51)

Essa perspectiva sociolégica demonstra que o jogo historicamente funcionou
como um poderoso fator de coesao e de socializagdo. Ao engajarem-se em atividades
ludicas coletivas, os membros da sociedade antiga ndo apenas se divertiam, mas
também reforgavam seus lagos, aprendiam a negociar e a atuar em grupo.

Os jogos tém desempenhado um papel ininterrupto na trajetéria humana como
poderosos instrumentos de aprendizagem. Por isso, a utilizagdo de jogos para educar
nao € um fendmeno que surge apenas no seculo XXI. Inclusive, para demonstrar a
influéncia dos jogos na Escola Nova, Kishimoto (2012, p.107) utiliza um depoimento
de um diretor de uma escola primaria de Minas Gerais na década de 30, o qual
afirmava que “nenhum professor, que pelo menos tenha ouvido em escola nova,
desconhece o valor dos jogos no ensino de toda e qualquer disciplina”. Historicamente
no Brasil, segundo Kishimoto (2012, p.119), a utilizagdo dos jogos se faz presente
“‘desde as primeiras décadas deste século, apoiados em concepg¢des pedagogicas
enunciadas por Froebel e continuadas por escolanovistas”

Os jogos, com suas regras, objetivos, possibilidades de tomada de deciséao e
uso de ferramentas (Filatro, 2018), sempre encontraram correspondéncia natural com
o contexto educacional. No entanto, historicamente, embora jogos e brincadeiras
sejam comuns na educacao infantil e nos anos iniciais, ha uma diminuigéo progressiva
de sua aplicagcao nos Ensino Fundamental — anos finais e no Ensino Médio, muitas
vezes sob a crenca de que os conteudos demandam maior seriedade ou que

metodologias ludicas ndo seriam adequadas a esse publico.
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A utilizagao dos jogos favorece também o engajamento pois altera a motivagao.
As atividades geralmente menos ativas, mais formais e mais dificeis geram a
sensacao de demorarem e trazem o tédio. As atividades ludicas geralmente trazem
prazer e a sensagao de que o tempo passou rapido. Segundo Dehaene (2022, p. 322),
“os circuitos da recompensa sdo moduladores indispensaveis para a plasticidade do
cérebro”. Se os estudantes nao se engajam para aprendizagem e um dos motivos € a
falta de motivagdo, a utilizacdo de jogos € uma ferramenta para superar esta
dificuldade.

Conforme Moran, (2013, p. 29): “aprendemos pelo prazer, porque gostamos de
um assunto, de uma midia, de uma pessoa. O jogo, 0 ambiente agradavel, o estimulo
positivo podem facilitar a aprendizagem”. Mas €& importante frisar que a utilizacado de
jogos nao resolve todos os problemas. Nem todos os estudantes serdo motivados
desta forma e nem todos os conteudos séo passiveis de serem jogados.

Embora os termos “jogo” e “‘game” sejam frequentemente utilizados como
sinbnimos no contexto popular, até porque a palavra game é a tradugao da palavra
jogo para o inglés, a literatura académica estabelece uma distingdo essencial,
especialmente no campo das tecnologias digitais.

O jogo, no sentido mais amplo, como definido por Huizinga (2018) e Kishimoto
(2012), refere-se a qualquer atividade estruturada, regrada, voluntaria e com um
objetivo definido, podendo ser tradicional, fisico ou analdégico (como um jogo de
tabuleiro ou amarelinha). Ja o termo Game é frequentemente utilizado para designar
0 jogo em seu formato digital ou eletrbnico — ou seja, o jogo mediado por uma
tecnologia digital.

A sociedade contemporénea demonstra ser uma consumidora de jogos voraz,
0 que estabelece a cultura do game como um dos principais pontos de contato e
linguagem da geracéao atual. Alves (2015) cita em seu livro estatisticas, coletadas em
uma palavra da game designer Jane McGonigal?, que 69% dos chefes de familia dos
EUA jogam video games, 97% dos jovens jogam no computador e nos videos games

€ que a maioria dos jogadores nao tem intencao de parar de jogar.

2 A estatistica foi apresentada em uma conferéncia em Las Vegas, em 2012. A palestrante Jane
McGonigal é autora do livro “Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change
The Word.
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Embora o jogo e os games sejam o campo de inspiragdo, € fundamental
estabelecer a fronteira conceitual com a Gamificagdo. Esta ndo consiste na aplicagao
de jogos no contexto educacional ou transformar o conteudo curricular em um jogo
completo, mas sim na aplicagdo intencional de elementos e principios de design de
jogos em contextos externos a eles, como o ambiente de aprendizagem. Conforme

Filatro (2018, p. 163) esclarece, gamificar significa:

Gamificagdo ndo é o mesmo que usar ou criar jogos com contexto social ou
educacional. A ideia ndo é trabalhar jogos com contexto social ou
educacional. A ideia ndo é trabalhar jogos fechados, que sédo produtos ou
recursos culturais em si mesmo, mas sim incorporar os elementos da
linguagem dos jogos em contextos externos a eles. Esses elementos visam
engajar e motivos jogadores a competir, mudar de nivel, vencer desafios e
superar-se.

O ponto central de diferenciacao reside, portanto, na natureza da intervencéo.
No uso de jogos, o estudante interage com um objeto ludico fechado, pronto e com
regras proprias. Ja na gamificagdo, o ambiente de aprendizagem (a aula, o projeto, a
avaliacao) € mantido, mas elementos extraidos do universo ludico séo inseridos para
modificar o comportamento e aumentar a motivagao do aluno.

A utilizagcdo do termo gamificagdo possui uma cronologia recente e especifica.
Alves (2015) aponta que o termo, em inglés (gamification), foi utilizado inicialmente
em 1912 por uma marca de biscoitos que passou a incluir brinquedos em suas
embalagens, em uma primeira tentativa de utilizar elementos ludicos para
engajamento do consumidor. A autora continua informando que no campo digital, um
marco significativo ocorreu em 1980, quando Richard Bartle liderou um projeto que
utilizou um console de programacéao para criar um espacgo colaborativo, considerado
o primeiro jogo on-line, sendo o termo gamification empregado para designar que algo
que ndo era um jogo foi utilizado como tal.

Posteriormente, em 2002, emergiu 0 movimento “Serious Games Movement”.
Este movimento envolveu empresas do setor privado, académico e militar, que
passaram a utilizar jogos simuladores para fins de instrucdo, possibilitando o
aprendizado em ambientes controlados e seguros. Entretanto, o termo gamification,
na acepgao que se assemelha a sua utilizagéao atual (aplicagao de design de jogos em
produtos de consumo), é atribuido a Nick Pelling, programador de computadores e

inventor inglés, ao langar uma consultoria para promover a gamificagao de produtos
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em 2003. O conceito s6 veio a se proliferar e ganhar propor¢des virais em 2010, apos
apresentacoes de Jesse Schell que explicaram a aplicabilidade da gamificagdo em
contextos amplos e diversos.

Conforme Filatro (2018, p. 163) esclarece, gamificar significa incorporar
elementos da linguagem dos jogos, como desafios, progressao, devolutiva e
competicdo, em contextos externos a eles, criando experiéncias que motivem,
engajem e promovam a superagao pessoal. Fardo (2013, p. 63) complementa que a
eficacia da gamificagdo esta em reunir técnicas pedagodgicas ja conhecidas, como a
atribuicdo de pontuacgdes, a apresentagao de devolutivas e o incentivo a colaboragao,
mas organizadas de forma mais explicita e atrativa, especialmente para alunos

inseridos na cultura digital.

3.3.2 Gamificagao e a teoria de Vygotsky

Do ponto de vista teorico, a gamificagdo estabelece um dialogo profundo com
a Teoria Historico-Cultural. Um jogador, assim como o estudante ativo, n&do € mero
espectador: interage, busca solugdes e enfrenta desafios. Filatro (2018) ressalta que
o conhecimento é ampliado pela interagao social, permitindo que o individuo confronte
e reelabore saberes coletivamente.

Sobre a natureza do jogo para o desenvolvimento, Vigotski esclarece que a
esséncia da atividade ludica reside na criacdo de uma situacédo imaginaria. Segundo

o autor:

A criagdo de uma situagdo imaginaria ndo é um traco fortuito do brinquedo na
vida cotidiana; é, pelo contrario, a primeira caracteristica do brinquedo. [...]
No brinquedo, a crianga opera com significados separados dos objetos aos
quais estao vinculados, mas essa separagao € inseparavel de uma operagao
com objetos reais (Vigotski, 2007, p. 64-65).

Dessa forma, ao investigar os mistérios no ART7, o estudante nao esta apenas
"brincando”, mas operando com significados complexos dentro de uma situagao
imaginaria digital que impulsiona suas fungdes psiquicas. Essa atuagao ocorre no que
Vygotsky denomina Zona de Desenvolvimento Proxima (ZDP). Ela ndo deve ser
reduzida a introdugdo de "conteudos mais dificeis", mas compreendida como o
suporte necessario para o salto qualitativo do aprendizado. Conforme Vygotsky, a
ZDP é:
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A distancia entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela
capacidade de resolver problemas independentemente, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da resolu¢do de problemas
sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes (Vigotski, 2007, p. 58).

A légica de desafios, niveis e colaboragao do ART7 articula-se com a ZDP ao
oferecer suportes que permitem ao estudante realizar operagdes cognitivas — como
a analise de evidéncias e correlagdes geograficas — que ele ainda ndo dominaria de
forma autbnoma. Nesse panorama, o conceito de mediacao revela-se imprescindivel:
ela ndo ocorre meramente pela presenga do professor, mas se concretiza quando
professor e estudante se engajam em uma atividade conjunta que reconfigura a
relacdo do sujeito com o objeto. No uso do ART7, o professor ndo atua como mero
facilitador; sua acdo mediadora efetiva-se ao organizar situagdes de problematizagéo
das pistas e sistematizar o conhecimento, transformando o jogo em uma acgao
deliberada dentro de uma atividade mediadora que promove o protagonismo
estudantil.

No contexto especifico desta dissertacdo, a atuacdo docente durante a
aplicacédo do ART7 transcende a mera disponibilizagdo do recurso tecnolégico. O
professor assume um papel ativo ao organizar, junto aos estudantes, situagdes de
problematizacdo das evidéncias encontradas no jogo, promovendo discussdes
coletivas que conectam a narrativa ludica dos conteudos. Ao conduzir a
sistematizagcdo dos conhecimentos emergentes apds as missdes, o docente garante
qgue o jogo nao seja um fim em si mesmo, mas sim uma agao deliberada inserida em
uma atividade mediadora robusta. Essa postura reconfigura a relagao do aluno com o
saber, permitindo afirmar, com a propriedade tedrica necessaria, que a gamificagao
aqui proposta atua como um auténtico instrumento de desenvolvimento e ndo apenas

como um suporte digital acessorio.

3.3.3 Elementos da Gamificagao

Nesta investigacdo, a gamificagdo € adotada como uma estratégia
metodoldgica deliberada, funcionando como um eixo estruturante que qualifica a
aplicacao de Metodologias Ativas. Ao invés de ser compreendida estritamente como

um recurso tecnolégico ou um jogo isolado, ela é tratada como um conjunto de
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principios — tais como regras, metas, narrativa e feedback — incorporados ao
planejamento didatico com o intuito de transformar a relagdo do estudante com o
conhecimento. Ao aplicar a logica e a estética dos jogos em contextos de
aprendizagem, essa estratégia permite a reestruturagdo do conteudo das Ciéncias
Humanas, integrando-o a uma jornada investigativa que visa promover o engajamento
e a autonomia. Dessa forma, a gamificacdo atua como o0 mecanismo que
operacionaliza o protagonismo estudantil, assegurando que a tecnologia sirva a um
propdésito pedagaogico intencional e devidamente mediado.

A gamificagao estrutura-se a partir da aplicagdo de elementos essenciais, 0s
quais sao mobilizados para influenciar a motivacao e a trajetéria de aprendizagem do
estudante. Esses elementos sdo a base para a concepcdo de experiéncias

pedagogicas dinamicas. Filatro (2018, p.) explica que gamificar na pratica significa:

(...)incluir no design instrucional de um curso ou capacitagdo todos os
seguintes elementos (ou alguns deles): regras, niveis progressivos de
dificuldade, conflito/competicdo/cooperacdo, pontuagdo, recompensa e
feedback, narrativa de fundo, personalizacao de percursos, ranqueamento e
fluxo de feedback.

O primeiro elemento fundamental € o Feedback, que, de acordo com Fardo
(2013), fornece um retorno instantaneo ao jogador sobre a resposta fornecida. Trata-
se da interacdo direta entre o estudante e o ambiente gamificado, cujo principal
objetivo € sinalizar o erro de forma imediata, permitindo que o aluno verifique e
aprenda ativamente com essa experiéncia. O feedback atua, assim, como um guia de
construcdo do conhecimento, mediando a relagao entre o sujeito (aluno) e o objeto
(conteudo). A esse respeito, Esquivel (2017) complementa que a abordagem
gamificada ressignifica o erro para o aluno. O estudante deixa de temer a
consequéncia negativa e ganha autonomia e coragem para tentar e testar seus
conhecimentos, o que favorece um ciclo de mais tentativas, experimentos e
descobertas.

Os elementos de Cooperagdo e Competicdo sao importantes para guiar as
relagdes entre os participantes (Fardo, 2013). A Cooperagédo foca em um objetivo
unico, exigindo um trabalho conjunto e colaborativo para sua aquisicdo, o que
incentiva o auxilio mutuo. Por outro lado, a Competi¢cao é realizada individualmente

ou em pequenos grupos, buscando um beneficio ou ranqueamento préprio. A correta
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dosagem entre cooperagcdo e competicdo € um desafio didatico que influencia o
ambiente de sala de aula.

As Recompensas também sio elementos centrais na gamificacdo. Fardo
(2013) afirma que elas sdo fundamentais e podem surgir de diversas formas na
dinamica, funcionando a partir da motivagao intrinseca (sentimentos internos do
individuo, como o prazer pela descoberta) ou extrinseca (estimulos externos, como
pontos e badges). O autor alerta, contudo, que o uso de recompensas deve ser
planejado cuidadosamente para evitar que sentimentos contrarios ao engajamento
desejado sejam gerados.

Além desses elementos centrais (Devolutiva, Cooperagdo, Competicdo e
Recompensas), a Gamificagdo mobiliza Componentes que consistem nas aplica¢des
mais concretas do design de jogos. O Avatar € o componente de representagao, cuja
funcao é materializar o individuo visualmente dentro da experiéncia gamificada (Alves,
2015). Silva (2015) complementa que o avatar pode ser customizado de diversas
formas, permitindo ao aluno ganhar atributos ou aderegos ao longo da dinémica, o
que potencializa o sentimento de identidade e protagonismo na jornada de
aprendizagem.

A progressao do jogador € estruturada pelos Niveis, os quais, segundo Fardo
(2013), trabalham com a divisdo do jogo em capitulos, fases ou etapas de dificuldade
progressiva. Tal progressao busca iniciar o jogador em desafios mais acessiveis para,
entdo, permitir o avango gradual para etapas mais complexas, alinhando-se,
implicitamente, a Zona de Desenvolvimento Préxima (ZDP) de Vygotsky.

Para mensurar e motivar essa progressao, o sistema de Pontos € empregado,
consistindo em unidades quantificaveis, acumuladas durante a partida (Alves, 2015).
Eugenio (2020) complementa que esses pontos podem ser utilizados tanto para
classificar o sujeito ou grupo em um Ranking, que Alves (2015) indica como
ferramenta de comparacao de status, quanto para serem trocados por moedas e itens
virtuais. Ja as Medalhas (Badges), conforme Alves e Maciel (2014), atuam em
multiplas perspectivas (comportamentais, psicoldgicas e sociais), funcionando como
elementos de motivagao, status, recompensa e afirmacao, embora seu uso deva ser
cauteloso em relagdo aos impactos individuais nos alunos.

Por fim, o arcabougo estrutural do jogo é definido pelas Regras, que limitam as

acdes, definem comportamentos permitidos e incentivam a exploracdo das
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possibilidades do jogo (Fardo, 2013). As regras sao, ainda, subdivididas em
Operacionais (definem a mecanica do jogo), Constitutivas (regem a légica implicita) e
Implicitas ou Comportamentais (acordos sociais que ndo sido escritos).

A aplicagdo da Gamificagao no contexto educacional pode ser classificada em
duas tipologias distintas, que se diferenciam pelo foco da intervengao. Filatro (2018)
esclarece que estas abordagens moldam o modo como os elementos de jogo séo

incorporados:

1. Gamificagao Estrutural: modalidade que atua sobre o arcabougo do processo
de aprendizagem, sem realizar modificacbes diretas no conteudo curricular. Seu
objetivo & primariamente reforgar comportamentos especificos e otimizar a progressao
do estudante (como assiduidade ou conclusédo de tarefas). Por basear-se na
concessao de recompensas e feedback (pontos, badges e rankings), essa abordagem
possui uma forte perspectiva comportamentalista.

2. Gamificagdo de Conteudo: diferentemente da estrutural, esta tipologia interfere
diretamente no material didatico e no modo como o conhecimento é ensinado. Ela
prevé a aplicacao de elementos de design para reestruturar parte de um curso ou
bloco de conteudo, envolvendo a criacdo de narrativas, personagens, missdes e
desafios que transformam a aquisicdo de saberes. A Gamificacdo de Conteudo se
mostra mais alinhada com as metodologias ativas, por estimular o pensamento critico,

a criagao e a solugao de problemas complexos.

A escolha da modalidade de gamificagdo a ser implementada é estratégica,
devendo ser determinada pelo objetivo pedagdgico. Para a formag¢ao de competéncias
de ordem superior € a promog¢ao do protagonismo, a Gamificacdo de Conteudo
oferece maior potencial, permitindo que o professor insira o conteudo curricular na
matriz narrativa e desafiadora do jogo. Segundo Filatro (2018, p. 171), “é fato que a
gamificacdo pode ser aplicada de varias formas em contextos educacionais para
engajar e motivar alunos a aprender”.

A Gamificacdo, ao capitalizar o engajamento intrinseco do jogo e o potencial
das tecnologias digitais, apresenta-se como uma resposta metodoldgica de grande
eficacia para o quadro de desinteresse na educacido contemporanea. Contudo, a

necessidade de intervengdes que restabelecam o significado pratico e a relevancia
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social do conteudo se manifesta de forma mais aguda em determinadas areas do
curriculo. As Ciéncias Humanas (Histéria e Geografia) tém sido historicamente
penalizadas pela prevaléncia de metodologias tradicionais que as relegam a
memorizagao factual e cronoldgica. A dificuldade em estabelecer a conexéo entre o
conhecimento tedrico e o cotidiano do estudante exige, portanto, que a discusséao
pedagogica se volte especificamente para as fragilidades do ensino nessas

disciplinas.

3.4. Uso indiscriminado de tecnologias digitais

E preciso tecer uma critica ao uso indiscriminado das tecnologias digitais.
Embora o uso destas seja frequentemente apresentada como um caminho inevitavel
e puramente benéfico para a educacéo, € imperativo adotar uma postura critica que
questione a eficacia real dessas ferramentas no desenvolvimento cognitivo. A
introducdo de telas em sala de aula, muitas vezes pautada por um entusiasmo
tecnoldgico acritico, pode negligenciar os riscos associados a dispersao da atengéo e
a superficialidade no trato com o conhecimento. Conforme aponta a literatura
contemporanea, o suporte digital, por si s6, ndo garante a construgao de saberes
profundos e pode, em contrapartida, atuar como um vetor de distragdo que
compromete a capacidade de concentracao e o esforco intelectual necessario para a
aprendizagem nas Ciéncias Humanas.

A analise rigorosa dos impactos das tecnologias evidencia que a exposi¢ao
excessiva e nao mediada a dispositivos digitais pode acarretar prejuizos ao
desenvolvimento cerebral e as competéncias de leitura e linguagem. Desmurget
adverte sobre os efeitos colaterais dessa onipresenca digital na formagao das novas

geracoes:

E de uma ingenuidade desconcertante (para nao dizer de uma estupidez de
dar medo) imaginar que o cérebro pode se desenvolver normalmente e
adquirir as competéncias linguisticas, intelectuais e emocionais que dele se
esperam sem ser macicamente alimentado pela interagcdo humana e pela
linguagem. [...] O tempo de tela é um tempo roubado de atividades que s&o
fundamentais para o desenvolvimento humano, como a leitura, a conversa, o
brincar livre e o sono (Desmurget, 2023, p. 18-19).
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Essa perspectiva ressalta que o hiato entre o interesse do estudante e o
conteudo curricular ndo € sanado pela simples transposi¢gao do material didatico para
o meio digital. Se a tecnologia for utilizada para substituir a densidade reflexiva por
estimulos rapidos e efémeros, ela acaba por reforgar a passividade e reduzir a
autonomia intelectual. Portanto, a implementagao de uma estratégia gamificada como
o0 ART7 néao deve ser interpretada como uma adesao a "escola das telas", mas como
uma tentativa deliberada de subverter o uso recreativo desses dispositivos, integrando
o componente tecnolégico a uma atividade mediada que exija rigor analitico,
interpretacao de fontes e sistematizacédo de conceitos.

Complementarmente, € necessario desconstruir a visdo da tecnologia como
uma panaceia capaz de solucionar, por si sO, as crises estruturais da educacao
contemporanea. A implementacdo de plataformas digitais de forma acritica muitas
vezes ignora que a ferramenta técnica ndo substitui o rigor metodologico, podendo
converter-se em um obstaculo ao desenvolvimento intelectual caso seja utilizada
apenas como um verniz de modernidade. Segundo Desmurget (2023), a crenga de
que o acesso digital democratiza o saber de forma automatica é iluséria, uma vez que
0 excesso de estimulos superficiais tende a atrofiar a capacidade de reflexao profunda
e a autonomia do estudante. Portanto, a inovagdo pedagodgica nédo deve ser
confundida com a simples digitalizagdo do ensino; ela exige uma resisténcia a légica
do entretenimento passivo, reafirmando que a eficacia de qualquer estratégia,
inclusive a gamificacao, reside na sua capacidade de atuar como um instrumento de
mediacdo humana voltado para a construgdo de conhecimentos socialmente
relevantes e cognitivamente desafiadores.

Dessa forma, conclui-se que a validade pedagdgica das tecnologias digitais
esta condicionada a qualidade da mediacao docente e a relevancia social do conteudo
abordado. A tecnologia deve figurar como um instrumento de apoio a atividade

humana e ndo como um substituto das interacdes sociais e simbdlicas essenciais.
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4. METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta seg¢do da pesquisa apresenta o percurso metodologico adotado para sua
realizacdo. Apos a escolha e delimitacdo do tema, seguiu-se a formulacdo do
problema de pesquisa, o levantamento bibliografico inicial e a elaboragcdo dos demais
componentes do projeto. Apos a estruturagéo do projeto concluida, este foi submetido
ao Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de Ciéncias da UNESP de Bauru,
obtendo aprovagao conforme o protocolo n°® 83531724.8.0000.5398 e parecer n°
7.223.395.

O percurso metodoldgico adotado neste trabalho foi minuciosamente delineado
para assegurar o alcance dos objetivos descritos na Introdugdo, com énfase na
analise da contribuicdo da gamificagdo para o engajamento e a aprendizagem nas
Ciéncias Humanas. Para tanto, o desenho desta investigacdo nao se limitou a um
unico método, mas seguiu um processo estruturado em fases complementares, que
serao detalhadas a seguir.

Primeiramente, a fundamentacédo tedrica foi garantida por uma Revisao
Sistematica de Literatura, conduzida conforme o protocolo PRISMA, essencial para
mapear e analisar o conhecimento existente sobre a Gamificagdo no Ensino de
Ciéncias Humanas. Em seguida, o cerne da pesquisa se estabeleceu como uma
Pesquisa qualitativa interventiva, método que se alinha perfeitamente a natureza do
Mestrado Profissional, pois visa a intervencao direta e a reflexao sobre uma pratica
pedagogica. Este ciclo de agdo envolveu o planejamento, o desenvolvimento e a
aplicacao do Produto Educacional em um contexto real de sala de aula.

A investigagdo proposta adotou uma abordagem metodologica mista,
triangulando os métodos quantitativo e qualitativo, o que se revela essencial para uma
compreensao integral da contribuicdo do jogo "ART7 — O Curioso Caso das Sete

Obras", encontrado no sitio eletrénico: https://art7game.netlify.app/, no processo de
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ensino e aprendizagem de Ciéncias Humanas. O emprego desta triangulagdo se
justifica por:

A triangulacdo (ver Capitulo 29) significa a combinacdo entre diversos
métodos qualitativos (ver Flick, 1992; 2004a), mas também a combinagéo
entre métodos qualitativos e quantitativos. Neste caso, as diferentes
perspectivas metodolégicas complementam-se para a analise de um tema,
sendo este processo compreendido como a compensagao complementar das
deficiéncias e dos pontos obscuros de cada método isolado. (Flick, 2009, p.
43)

A logica da triangulagdo, ou seja, da combinagao entre diversos meétodos
qualitativos e quantitativos, visa a fornecer um quadro mais geral da questdo em
estudo. A abordagem quantitativa € utilizada para mensurar o impacto do Produto
Educacional por meio da analise de dados numéricos extraidos dos questionarios, que
estdo anexos a esta dissertacao. Este procedimento permite quantificar o nivel de
interesse dos estudantes nas aulas de Geografia e Historia, a frequéncia de
participagéo, e, apos a intervengao, a avaliagado geral da experiéncia e o auxilio do
jogo na aprendizagem dos conteudos. A quantificacdo desses dados garante a
objetividade, a possibilidade de comparagcdo entre os momentos pré e pos-
intervengao, e a validade estatistica dos resultados.

Concomitantemente, a abordagem qualitativa revela-se importante para a
interpretacdo das subjetividades e o aprofundamento das informacdes, permitindo
capturar as percepcoes e os significados atribuidos pelos estudantes a experiéncia e
ao conteudo, que se manifesta pela analise das questdes abertas presentes nos
instrumentos de coleta, que abordam temas como as justificativas para a escolha da
disciplina preferida, as razdes das dificuldades com Geografia e Histéria, e as
sugestdes para a melhoria das aulas, coletadas tanto antes quanto depois da
intervencdo. Esta analise descritiva e interpretativa oferece a riqueza contextual
necessaria para compreender as razdes subjacentes aos dados quantitativos.

A coleta de dados foi estruturada em dois momentos distintos por meio de
instrumentos padronizados: o Questionario Pré-Intervencao (Apéndice A) foi aplicado
antes da utilizacdo do jogo, estabelecendo a linha de base ao mapear o perfil, os
interesses e as dificuldades dos estudantes do 9° ano em relacdo as Ciéncias
Humanas. Em um segundo momento, o Questionario Pos-Intervengao (Apéndice B)
foi aplicado apds a conclusao do jogo, focando na avaliacao da eficacia pedagodgica e
do impacto do ARTY7 no interesse pela disciplina e no aprendizado dos conteudos de
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Geografia. A triangulagao dos dados obtidos por ambos os questionarios foi essencial
para a analise da contribuicdo do Produto Educacional, fornecendo evidéncias tanto
da mudanga de percepgao (qualitativo) quanto da mensuragcdo do impacto
(quantitativo) da gamificagdo no processo de ensino.

Desse modo, a analise contrastada dos resultados obtidos possibilitou a
mensuragao do impacto da gamificagdo na aprendizagem e a reflexao critica sobre a

pratica docente, validando o ciclo proposto.

4.1 Descrigcao da coleta de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de dois questionarios estruturados com
perguntas abertas e fechadas, aplicado em formato digital por meio da plataforma
Google Forms. O publico-alvo da pesquisa foi constituido por estudantes do 9° ano do
Ensino Fundamental — anos finais, de uma escola publica localizada no interior do
Estado de Sao Paulo.

Esta escolha se fundamentou na necessidade de otimizar o processo de coleta,
tabulacao e analise dos dados. Dada a familiaridade dos estudantes do 9° ano, ja que
realizam provas on-line, como a Prova Paulista, atividades e utilizam plataformas
como a Alura e o Matific e a praticidade da ferramenta em ambiente escolar. O Google
Forms garantiu alta taxa de resposta, minimizou o tempo de preenchimento e reduziu
a possibilidade de erros de transcricdo manual. A plataforma digital revelou-se,
portanto, a alternativa mais eficiente para gerir a coleta em uma escola publica,
maximizando o tempo de intervencao e analise.

A escolha do questionario como técnica principal se justifica por suas
vantagens metodoldgicas, que se alinham com a busca por eficiéncia e amplitude na
coleta de dados, sobretudo em um contexto de levantamento. Fonseca (2002, p.

115) elucida o valor desse instrumento de coleta de dados:

Analisando-se cada uma das trés técnicas [questionario, entrevista e
formulario], pode-se verificar que o questionario constitui 0 meio mais rapido
e barato de obtencdo de informagdes, além de ndo exigir treinamento de
pessoal e garantir o anonimato. [...] Por ser aplicavel aos mais diversos,
segmentos da populacado e por possibilitar a obtengdo de dados facilmente
tabulaveis e quantificaveis, o formulario [questionario] constitui hoje a técnica
mais adequada nas pesquisas de opinido e de mercado.
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E preciso destacar que o cronograma de aplicacdo do Produto Educacional e
da coleta de dados foi impactado por fatores institucionais e curriculares. O contexto
da educacao escolar basica do estado de Sdo Paulo, com um calendario
intensamente dedicado a avaliagbes externas (como a Prova Paulista e a Avaliagéo
Diagndstica), impds severas dificuldades. Esse volume de avaliagbes resultou em
uma redugdo do tempo letivo disponivel, limitando o periodo em que o Produto
Educacional péde ser aplicado, o que exigiu uma adaptagéo do cronograma inicial e
restringiu a possibilidade de uma intervencéo de longa duragéo. Apesar da limitagéo
temporal, a coleta de dados em dois momentos distintos possibilitou a realizagao da
analise comparativa, fundamental para compreender o impacto da gamificacdo no

processo de ensino e aprendizagem.

4.2 Sujeitos da Pesquisa.

Os participantes desta pesquisa sado estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental, com idade média de 14 anos. Conforme a BNCC, (Brasil, 2018, p. 61),
0 9° ano tem como objetivo consolidar aprendizagens essenciais desenvolvidas ao
longo do Ensino Fundamental e preparar o estudante para o Ensino Médio e para o
exercicio da cidadania plena. Esta fase de transicéo leva os estudantes do 9° ano a
vivenciar importantes transformagdes cognitivas, sociais e emocionais e alguns destes
fatores contribuem para o desinteresse por alguns conteudos, em especial os
conteudos de Ciéncias Humanas. Nao apenas a transicdo, mas a idade faz com que
os alunos ja estejam com outros interesses, assim ndo se engajam de forma
satisfatdria e ndo aparentam satisfagdo com a aprendizagem. Os conteudos destes
anos sao considerados por eles distantes e pouco atraentes, o que foi um dos motivos
para realizagao desta pesquisa com este publico especifico. Conforme a BNCC (2018,
p. 61):

Em todas as etapas de escolarizagdo, mas de modo especial entre os
estudantes dessa fase do Ensino Fundamental, esses fatores
frequentemente dificultam a convivéncia cotidiana e a aprendizagem,
conduzindo ao desinteresse e a alienagao e, ndo raro, a agressividade e ao
fracasso escolar. Atenta a culturas distintas, nao uniformes nem continuas
dos estudantes dessa etapa, € necessario que a escola dialogue com a
diversidade de formacéao e vivéncias para enfrentar com sucesso os desafios
de seus propésitos educativos. A compreensao dos estudantes como sujeitos
com histérias e saberes construidos nas interagbes com outras pessoas,
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tanto do entorno social mais proximo quanto do universo da cultura midiatica
e digital, fortalece o potencial da escola como espago formador e orientador
para a cidadania consciente, critica e participativa.

O Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia (UNICEF) conduziu uma pesquisa
com o titulo “Cenario da Exclusdo Escolar no Brasil, um alerta sobre os impactos da
pandemia da COVID-19 na Educacdo” com base nos dados obtidos pela Pesquisa
Nacional por amostra de Domicilios (PNAD) do IBGE em 2019 e apontou que para as
criangas de 11 a 14 anos fora da escola, as maiores incidéncias de resposta ao
questionamento “motivos para nao frequentar a escola estdo no “desinteresse em
estudar’ (37%). Para os adolescentes de 15 a 17 anos a resposta com maior
incidéncia € néo ter interesse em estudar, com 38,2%.

Segundo Papalia e Feldman (2013), a adolescéncia intermediaria, geralmente
situada entre os 14 e 16 anos, caracteriza-se pelo aprofundamento das capacidades
de raciocinio abstrato, maior consciéncia critica e intensificacdo da busca por
identidade e autonomia. Esse periodo é marcado por desafios no campo educacional,
pois os jovens demandam metodologias que sejam significativas, interativas e que
dialoguem com seus contextos socioculturais. Além dos aspectos desenvolvimentais,
€ necessario considerar o recorte geracional. Os alunos com idade em torno de 14
anos, em 2025, ano de aplicacao sao nascidos em 2010 e 2011, o que os caracteriza
como da geracao Alpha.

Outro aspecto importante para a escolha deste publico-alvo é que os
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental em escolas publicas utilizam
plataformas digitais ha pelo menos trés anos no seu cotidiano escolar, o que
representa certa vantagem para o sucesso na aplicacdo do Produto Educacional. A
familiaridade dos estudantes com o uso de tecnologias digitais possibilitou a
adaptacao destes a dindmica do jogo, permitindo que o foco esteja no conteudo e nos
desafios propostos e ndo na aprendizagem de tecnologias, que ndo € o foco da

pesquisa.
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4.3 Caracterizagao da unidade escolar escolhida

A escola escolhida® para pesquisa esta vinculada a Secretaria Estadual de
Educacao de Sao Paulo, da Diretoria de Ensino — Regido de Noroeste do Estado de
Sao Paulo.

A cidade apresenta um indice de Desenvolvimento Humano Municipal (IDHM)
de 0,788 e escolarizacido de 97,6% com idade de 6 a 14 anos. Localiza-se distante 12
km do centro comercial da cidade e atende toda a comunidade, sitios vizinhos e
assentamentos. Congrega alunos na faixa etaria de 11 a 17 anos no Ensino Regular,
Ensino Fundamental — anos finais (6° aos 9° anos) e Ensino Médio, contando com
ambientes e recursos fisicos, administrativos e pedagogicos. Em seu entorno,
observam-se residéncias, Posto de Saude e uma Escola Municipal.

A unidade escolar atende alunos do Ensino Fundamental, do ultimo ano do
Ciclo Intermediario (6° Ano), do Ciclo Final (7°, 8° e 9° anos), Novo Ensino Médio (17,
22 e 32 séries), oferecidos em dois turnos manha (9°s anos e Ensino Médio) e tarde
(6°s, 7°s e 8°s anos), com cerca de 280 alunos. Aproximadamente 38% moram longe
da Unidade Escolar e necessitam de transporte publico. Os responsaveis pelos
estudantes em sua maioria ndo tiveram oportunidades quanto aos estudos, sédo em
muitos casos, familias carentes, ndo possuindo acesso aos bens culturais, sociais e

poucos recursos tecnoldgicos. Conforme dados do QEdu (2024):

3 A unidade escolar foi escolhida principalmente pelo fato de ser a unidade em que o pesquisador tem
sua sede de trabalho, facilitando a intervengao.
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Figura 2. Avaliagao da Aprendizagem dos estudantes da unidade escolar
Aprendizado adequado

Percentual de estudantes com aprendizado adequado.
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* A cor verde foi ancorada na Meta 3 do Todos Pela Educacdo, de que 70% dos alunos deveriam apresentar aprendizado
adequado e a cor amarela de que ainda se estd um pouco abaixo desse percentual. Ja a cor laranja, na visdo de que é
insucesso se menos de 50% dos alunos demonstram aprendizado adequado. Por fim, a cor vermelha ilustra que a
grande maioria dos alunos nao apresenta um bom nivel de aprendizagem.

Fonte: Saeb - Inep

A analise do percentual de estudantes do 9° ano da Unidade Escolar no SAEB
com aprendizado adequado em 2019, 2021 e 2023 revela um cenario desafiador, com
ambas as disciplinas, Portugués e Matematica, muito aquém da Meta 3 (70%) do
Todos Pela Educagdo. Os resultados de 2023 classificam o desempenho em
Portugués na faixa Laranja e o de Matematica na faixa Vermelha, indicando um
insucesso generalizado e a falta de bom nivel de aprendizado para a maioria dos
alunos.
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Figura 3. Proficiéncia dos estudantes em Matematica
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Fonte: Saeb - Inep

A distribuicdo dos alunos do 9° ano nos niveis de proficiéncia em Matematica
entre 2019 e 2023 ilustra uma deterioracao significativa da qualidade do aprendizado,
com o percentual de Aprendizado Adequado (alunos nos niveis Proficiente e
Avangado) caindo de 29% para um patamar critico de 16%.

O cenario de 2023 é marcado pelo colapso nos niveis mais altos de proficiéncia.
O nivel Avangado, que representava 2% dos alunos em 2019, desapareceu
completamente em 2021 e 2023. Paralelamente, o nivel Proficiente, em o aluno
demonstra pleno dominio do curriculo, sofreu uma queda continua, passando de 27%

em 2019 para apenas 16% em 2023. A extingao do nivel Avangado e o encolhimento
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do Proficiente sdo evidéncias claras da reducgéo drastica no numero de estudantes
que dominam o conteudo de Matematica do Ensino Fundamental.

Em contrapartida, houve um deslocamento de massa dos alunos para os niveis
inferiores. Em 2023, 84% dos estudantes estdo concentrados nos niveis Basico e
Insuficiente. O nivel Basico absorveu a maior parte dos alunos, saltando de 50% em
2019 para 58% em 2023. Embora esses alunos possuam conhecimentos
elementares, eles ainda n&o alcangam a proficiéncia esperada para o 9° ano.

O nivel Insuficiente, que representa a defasagem mais severa, atingiu seu pico
em 2021 com 35%, provavelmente refletindo o impacto da interrupgcdo do ensino
presencial. Apesar de uma redugao para 26% em 2023, um quarto dos alunos ainda
se encontra na base da piramide de proficiéncia, sem o dominio das habilidades

minimas necessarias.

Figura 4. Proficiéncia dos estudantes em Matematica
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(2 alunos) (sem dados) (sem dados)
Avancado Awvancado Awvancado
32% 29% 27%

(13 alunos) (sem dados) (sem dados)
Proficiente Proficiente Proficiente
48% 53% 53%
{20 alunos) (sem dados) (sem dados)
Basico Basico Basico
15% 13% 10%

(6 alunos) (sem dados) (sem dados)
a a -

Insuficiente

Fonte: Saeb - Inep

Insuficiente

Insuficiente

A analise da distribui¢cdo de proficiéncia em Lingua Portuguesa para os alunos
do 9° ano, entre 2019 e 2023, revela um cenario de relativa estabilidade com
importantes sinais de recuperagao e melhoria nos niveis mais altos e mais baixos. O

percentual de alunos com Aprendizado Adequado (niveis Proficiente e Avangado),
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embora ainda na faixa Laranja e distante da meta de 70%, subiu de 36% em 2019
para 37% em 2023, superando a leve queda registrada em 2021 (34%). Essa
recuperacdo no Aprendizado Adequado foi impulsionada significativamente pelo
desempenho no nivel Avancado, que mais do que dobrou, passando de 4% em 2019
e 5% em 2021 para 10% em 2023. Esse aumento indica que uma parcela crescente
de estudantes esta alcangando o dominio completo e superior da Lingua Portuguesa,
representando um sucesso no nivel de exceléncia. Paralelamente, o nivel Insuficiente,
que representa a defasagem mais critica e a auséncia de habilidades minimas,
apresentou uma reducgéo expressiva, caindo de 15\% em 2019 para 10% em 2023.

A maior parte dos alunos, no entanto, esta concentrada no nivel Basico, que
aumentou de 48% para 53% no mesmo periodo. A estabilizacao deste percentual em
mais da metade dos estudantes sugere que, embora a unidade esteja conseguindo
tirar os alunos da defasagem mais extrema (Insuficiente), o grande desafio atual
reside em promover a passagem desses alunos do nivel Basico para o nivel
Proficiente, consolidando o Aprendizado Adequado.

O Sistema de Avaliagdo de Rendimento Escolar do Estado de S&o Paulo
(SARESP) é a principal avaliagdo externa a qual a Unidade Escolar é submetida,
desde 1996. Anualmente, sdo avaliados todos os alunos do 6°s ao 9°s. anos do Ensino
Fundamental e o Ensino Médio. No Ensino Fundamental sdo avaliadas as disciplinas
de Lingua Portuguesa, Matematica, Lingua Inglesa, Historia, Geografia e Ciéncias, no
Ensino Médio s&o avaliadas as disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica Lingua
Inglesa, Historia, Geografia, Biologia, Fisica, Quimica, Filosofia e Sociologia. A
aplicacdo do SARESP, resultam em boletins que s&o organizados com a finalidade de
oferecer aos professores e gestores de escolas o diagndstico do estagio de
desenvolvimento do processo educacional que vem sendo executado nas escolas
publicas estaduais paulistas.

Um dos indicadores importantes para discutir os avangos e prioridades da
unidade escolar no SARESP sao as notas de desempenho que reflete o indice de
acertos dos estudantes no ano/série e etapa escolar. Para isto, no boletim do SARESP

consta notas explicativas, conforme figura abaixo:
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Figura 5. Legenda explica das notas do SARESP

CLASSIFICACAO Nota DESCRICAO

Reflete o indice de acertos dos estudantes para
cada componente curricular avaliado. E
considerado baixo desempenho quando o indice
0 a0 for igual ou menor gque 4, desempenho
quando o indice for maior que quatro e menor
que = e alto desempenho com indice maior que
6.

Nota de
Desempenho

Média ponderada das notas obtidas para cada
Nota Global 0a10 componente curricular. Para o célculo requer o
numero minimo de alunos participantes.

Média ponderada das notas globais dos 6°s e 9%
anos EF e andlogo para o EM.

Fonte: Boletim de Resultados do SARESP 2024

Nota Final 0a10

Conforme figura a seguir, a maior parte das notas da unidade escolar

sdo consideradas baixas ou médias:

Figura 6. Resultados em 2024 da Unidade Escolar selecionada.

f l As notas apresentadas nesse boletim sdo baseadas no desempenho dos estudantes da
L L‘: escola que participaram do SARESP 2024, obtidas a partir do comparativo entre o numero

2024 " deacertoseontmerode questées respondidas para cada componente curricular avaliado.
S$ISTEMA DE AVALIAGAD DE RENDIMENTO ESCOLAR DO ESTADO DE SA0 PAULO

Nome da Escola: 04 [ 7O
Grupo: Escola de periodo PARCIAL com média i & média vulnerabili
Ano/Et Escol Nota Final Ano/Et Escol Ranking Estadual (Grupos) [ Ranking (Diretoria de Ensino)
Ul apa Escolar a Final no/Etapa Escolar 2023 2024 | 2023 2024
2° ano EF - 2" ano EF
5° ano EF - 5% ano EF = = | - -
Anos Finais do EF 43 Anos Finais do EF 88% 72% 62% 62%
Ensino Médio 2,8 Ensino Médio 36% T0% 26% 50%
Anos Iniciais do EF Nota Global Participacao LP MAT
27 ano - - - -
5 ano -
Anos Finais do EF Nota Global Participacdo LP MAT 1] GEO HIS CIE
6° ano 4,4 95,3% 3,8 3.8 3.4
7° ano 4,5 93,6%
8° ano 4,4 100,0% 3,9 3.6 3,9 4,0
9° ano 3,8 92,5% 3,8 38 | 38
Ensino Médio Nota Global _Participagao LP MAT u GEO | WS | BlO | Fs | aul FL | soc
1% série 29 87.5% 21 3.4 2,7 31 2,5 23 23 2,7
2° série 29 76,9% A\ 3,7 21 2,2 4,0 3,3 26 | 24 | 24 5 3,0
3° série 26 81,6% 2,6 2,6 3,5 23 1,9 2,7 2,6 2.9 2.4 1,9
'- SAQ PAULO
GOVERNO DO ESTADO

Fonte: Boletim de Resultados do SARESP 2024

A escola obteve desempenho abaixo da média da rede estadual e da diretoria

de ensino, conforme as Figuras 5 e 6 e os estudantes desta unidade escolar presente
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estdo abaixo da proficiéncia adequada, com dominio minimo dos conteudos no ano

de 2024, conforme Figura 7.

Figura 7. Médias do SARESP 2024

MEDIAS DO SARESP 2024
5 LINGUA PORTUGUESA MATEMATICA
INSTANCIAS

2°EF 5° EF 9° EF 2° EF 5° EF 9° EF
REDE ESTADUAL 195,8 206,9 2357 196.7 2226 248,5
INTERIOR 205,1 215,8 2393 208,7 234,9 2534
DIRETORIA DE ENSINO = - 2335 - - 249,2
ESCOLA - - 2228 . - 241,8

Fonte: Boletim de Resultados do SARESP 2024.

Na figura 8 é possivel compreender os parametros utilizados pelo governo do

Estado para classificar os estudantes conforme seus niveis de proficiéncia:

Figura 8. Descri¢éo dos niveis de Proficiéncia

CLASSIFICAGAO E DESCRIGAO DOS NIVEIS DE PROFICIENCIA

CLASSIFICACAO NIVEL DESCRICAO
Os alunos, neste nivel, demonstram dominio insuficiente dos contetidos, das competéncias

Insuficient Abaix: asi & o 7
Sl baixoido Basico e das habilidades desejaveis para o ano/série escolar em que se encontram.
Os alunos, neste nivel, demonstram dominio minimo dos conteudos, das competéncias
Basico e das habilidades, mas possuem as estruturas necessdrias para interagir com a proposta
Suficiente curricular no ano/série subsequente.
Adequado Os alunos, neste nivel, demonstram dominio pleno dos conteudos, das competéncias e
das habilidades desejaveis para o ano/série escolar em que se encontram.
Os alunos, neste nivel, demonstram conhecimentos e dominio dos contetdos, das
Avancado Avancgado competéncias e das habilidades acima do requerido para o ano/série escolar em que se

encontram.

ENCAMINHAMENTO PEDAGOGICO

NIVEIS DE PROFICIENCIA MEDIDA A SER TOMADA

Abaixo do Basico Recuperagao Intensiva
Basico Recuperagao Continua
Adequado Aprofundamento
Avangado Desafio

Fonte: Boletim de Resultados do SARESP 2024

Em Histéria e Geografia, os estudantes do 8° ano, participantes da pesquisa
em 2025 como 9° ano, tiveram desempenhos nao satisfatorios em 2024, conforme a
Figura 9 com notas 3,9 e 4,0. Em 2023 o desempenho destas turmas enquanto 7°

ano foram melhores, mas ainda apresentam déficits de aprendizagem:
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Figura 9. Boletim de resultados da Unidade Escolar em 2023.

__/ As nolas apresentadas nesse boletim sao baseadas no desempenho dos estudar da
- escola que participaram do SARESP 2023, obtidas a partlr do comparativo entre o numero
2023 — de acertos e o numero de questdes respondidas para cada componente curricular avaliado.
SISTEMA DE AVALIAGAS D RINDIMENTO ESCOLAR DO ESTADO BIE SA0 PAULG
) S—
Grupo: Escola de periodo PARCIAL com meédia & média
Evolugio Ranking Estadual (Grupos) Ranking (Diretoria de Ensing)
Ano/Etapa Escolar Nota Final Esperada Ano/Etapa Escolar o022 0023 2022 o023
2° ano EF - - 2°ano EF -
5% ano EF - - 5% ano EF - -
Anos Finais do EF 4,4 51 Anos Finais do EF 40% BE% 14% 62%
Ensino Meédio 27 38 Ensino Médio 88% 36% Ta% 26%
Anos Iniciais do EF Nota Global Participagao LP MAT
27 ano -
5% ano
Anos Finais do EF Nota Global Participagao LP MAT | L GEO HIs | CIE
&% ano 47 91,0% 4,0 39 39
7 ano 4,5 97.7% 3,9 3,9
8° ano 4,1 93,9% 3,2 3,7 3,6
9 ano 4,3 95,0% 3,9 3,6 4,0
Ensino Médio Nota Global Participagio LP MAT Ll GEO HIS BIO FIS aul FIL S0C
1" série 2,8 79.2% A 32 7 24 39 31 23 1,7 28 2,0 3.8
27 série 286 BE,7% 2,9 3,0 35 3,0 2,2 2,7 2,0 14 2,5 1,7
3% série 28 93,3% 3,0 26 3.8 3,5 3.3 1,9 21 22 39 3,2

SP® SA0 PAuLO
Fonte: Boletim de Resultados do SARESP 2023

A caracterizacdo do campo de pesquisa evidencia que a intervencao
metodoldgica ndo pode ser dissociada do contexto socioecondmico e tecnoldgico dos
estudantes. As limitagcbes de acesso a bens culturais e, em especial, a recursos
tecnolégicos no ambiente familiar dos alunos reforcam a responsabilidade da escola
em prover esse acesso e em utilizar praticas pedagdgicas que sejam, a0 mesmo
tempo, inovadoras e universalmente acessiveis. Desse modo, a escolha pela
gamificacdo, implementada por meio de ferramentas web-based de facil acesso
(Google Forms e plataformas abertas), demonstra um alinhamento ético e pratico. A
metodologia se adequa a realidade da escola publica, garantindo que o fator
socioeconémico ndo se configure como barreira para a participagao e o engajamento
na pesquisa, mas sim como um propulsor para a democratizagdo do acesso a praticas

pedagdgicas de ponta nas Ciéncias Humanas.
4.4. Sequéncia didatica
A aplicagao da sequéncia didatica foi estruturada em um cronograma de oito

aulas, articulando de forma integrada a teoria pedagdgica, a pratica gamificada e os

instrumentos de coleta de dados. A etapa inicial de sensibilizagdo ocorreu em uma
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aula conduzida pelo pesquisador em conjunto com o professor regente, momento em
que a proposta foi apresentada aos discentes para alinhar as expectativas e o
funcionamento da metodologia ativa.

Na sequéncia, utilizou-se uma aula integralmente dedicada a aplicagdo do
questionario pré-intervencao, instrumento fundamental para o diagndstico dos
conhecimentos prévios e do perfil da turma. Dando continuidade ao fluxo curricular, a
professora regente da turma conduziu as duas aulas seguintes para o
desenvolvimento do conteudo teorico relacionado a tematica do jogo, garantindo o
suporte conceitual necessario para a atividade pratica.

A fase de intervencéo direta ocorreu durante duas aulas, nas quais os alunos
interagiram com o objeto de aprendizagem gamificado, explorando seus desafios e
mecanicas de forma autbnoma. Apds a experiéncia ludica, reservou-se uma aula para
a sistematizacdo dos conhecimentos, conduzida pelo pesquisador para mediar os
pontos-chave abordados no jogo e realizar o fechamento pedagdgico.

Por fim, a sequéncia foi encerrada com uma aula destinada a aplicagado do
questionario pos-intervencao, permitindo a mensuracao da eficacia da ferramenta e a

analise do engajamento dos estudantes diante da proposta educativa.
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5. PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional desenvolvido nesta pesquisa € o ART7 — O Curioso
Caso das Sete Obras. Este é um game eletrénico educativo do género point and click,
concebido como uma ferramenta pedagdgica complementar para o Ensino
Fundamental — anos finais. O foco curricular reside especificamente no conteudo do
9° ano, servindo como a intervencéo central da pesquisa. O game foi desenvolvido
pelo designer de games Micael Ricardo Pederiva, com financiamento de recursos
proprios do pesquisador.

Este Produto Educacional se enquadra conceitualmente como uma modalidade
de Gamificacdo de Conteudo. Esta classificacédo é justificada pelo fato de que o
Produto Educacional aplica elementos de design de jogos com o propdsito de interferir
diretamente no material didatico e no modo como um conteudo curricular especifico é
ensinado. Diferentemente da gamificagdo estrutural, que foca na modificacdo do
comportamento extrinseco, o ART7 atua para reestruturar o processo de aquisicdo do
saber em Geografia e Histéria. Ele insere alguns aspectos do conteudo curricular do
9° ano em uma matriz narrativa, com desafios, personagens e missdes, transformando
a aquisicao de conceitos complexos em uma jornada de investigacao ativa.

A construcado do game ART7 foi um processo metodologicamente estruturado,
que se beneficiou significativamente dos conhecimentos tedricos e praticos adquiridos
na disciplina “Tecnologia e Inovagao: Desenvolvimento de Produto para a Educacéao
Basica”, cursada pelo pesquisador em 2024.

O desenvolvimento seguiu etapas guiadas pela abordagem de Design
Thinking, que permitiu a definicdo precisa do problema central da pesquisa a ser
enderecado. Essa metodologia centrou o processo na experiéncia e nas necessidades
do usuario (o aluno do 9° ano). A fase inicial incluiu um Benchmarking detalhado,
voltado a prospecgao e analise de solugbes gamificadas semelhantes existentes no
mercado, o que subsidiou a definicdo de features e a diferenciagcao do ARTY.

Adicionalmente, foi essencial a construgdo de um Mapa de Empatia, ferramenta
que solidificou a compreensao do perfil cognitivo, emocional e das necessidades dos
estudantes do publico-alvo, garantindo que o design do Produto Educacional fosse

intrinsecamente motivador e relevante para a realidade do 9° ano. A utilizagcao de
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ferramentas como o Mapa de Empatia € um procedimento recomendado para o

desenvolvimento de produtos educacionais, pois:

0 mapa de empatia € uma ferramenta que ajuda a entender as dores e os
ganhos do usuario de forma concisa. O uso dessa ferramenta permite
entender o que o usuario pensa e sente, o que ele escuta, o que ele vé, o que
ele fala e faz. [...] Desse modo, o Mapa de Empatia permite identificar quais
sdo os obstaculos que o usuario tem para aprender, seus medos e
frustragbes (dores), bem como o que ele precisa e quer aprender e como
medir seu éxito (ganhos). (Silva; Souza, 2018, p. 31)

Desse modo, o processo de Design Thinking garantiu que o ART7 fosse
desenvolvido ndo apenas com base em principios técnicos de game design, mas
também a partir de uma compreensao aprofundada das necessidades pedagogicas e

socioemocionais dos alunos.

Figura 10. Mapa de empatia.

1 com QUEM quero ter empatia? 2 o que precisa FAZER?

OBJETIVO

¥io que SENTE E PENSA?

DORES GANHOS Ko que VE?

W que ESCUTA?

Fonte: autoria préopria, baseado no modelo de mapa de empatia de Dave Gray (2017).

O Produto Educacional, desenvolvido como uma aplicagdo web, esta
hospedado no seguinte sitio eletrénico, que serviu como a plataforma principal para a

intervencao pedagodgica: https://art7game.netlify.app/. O acesso ao game por parte

dos estudantes ocorreu integralmente nas dependéncias da Unidade Escolar,
utilizando-se os equipamentos de informatica e a infraestrutura de rede da prépria


https://art7game.netlify.app/
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escola. Tal procedimento garantiu a universalidade do acesso e a igualdade de
condigdes de participagao, aspectos fundamentais para a pesquisa realizada em um
contexto de escola publica, em que a disponibilidade de recursos tecnoldgicos
domiciliares é limitada.

O jogo é inspirado em classicos do género point and click que aliam
investigacao e diversao: Carmen Sandiego (ano) (para a mecanica investigativa e a
base geografica) e Monkey Island (ano) (para o visual artistico e o humor envolvente).
O objetivo do produto é exercitar, de forma ludica e continua (ao longo do bimestre),
o conhecimento do aluno sobre a interconexao entre os componentes fisico-naturais

e 0s aspectos histérico-geograficos das diferentes sociedades.

Figura 11. jogo Carmen Sandiego.
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 Seanch Ticket Bogth
Ring Up Crime Net

Fonte: https://u42.com.br/a-nova-carmen-san-diego-da-netflix-inova-respeitando-aos-antigos-fas/
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Figura 12. jogo Monkey Island.

Fonte: https://www.loaded.com/pt_pt/the-secret-of-monkey-island-special-edition-pc
steam?srsltid=AfmBOorwQxfEDJTtwkR2jXuB3ciK6xnwS8wqglApF4chOC78liSoCmZ-

O enredo do game ART7 foi construido em torno da miss&o de encontrar o
ladrdo de tesouros nacionais, “Novo Barba Negra”, descendente do lendario pirata
Barba Negra. A escolha do antagonista, o "Novo Barba Negra", descendente do pirata
inglés, icone da era da Pirataria e figura culturalmente disseminada em midias como
filmes e animes, € um recurso narrativo com intencionalidade pedagdgica. Essa
escolha permitiu uma reflexdo aprofundada sobre as consequéncias historicas do
colonialismo europeu, da desigualdade e da espoliagdo de riquezas de nacgodes
periféricas. Ao ressignificar a figura do pirata para o contexto contemporaneo, o game
transforma o vildo em um disparador para a discussédo de temas complexos de justica
social e geopolitica, mobilizando o pensamento critico do estudante, o que esta em
plena sintonia com os objetivos das Ciéncias Humanas nos Ensino Fundamental —
anos finais.

Adicionalmente, a natureza da missdo, o resgate de obras histéricas ou
tesouros nacionais roubados, introduz o debate sobre o patriménio histérico e cultural.
O estudante, ao atuar para salvar essas obras, € indiretamente levado a valorizar e a
compreender a importancia do patriménio para a identidade de cada nacido. Desse
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modo, o game integra o estudo de Histéria e Geografia em uma narrativa que reforga
a relevancia do conhecimento para a preservagao da memdéria e a formagao de uma
consciéncia civica global.

Segundo a narrativa, o “Novo Barba Negra” reuniu outros descendentes de
piratas e ladrées famosos para roubar tesouros nacionais. O aluno, assumindo o papel
de investigador da DIGHI, deve, por meio de pistas, descobrir em qual lugar do mundo
o ladréo e seu bando se escondem. Essa estrutura narrativa, pautada em um mistério
investigativo, € fundamental para o engajamento, pois insere o conteudo curricular

dentro de um propdsito significativo e ludico.

Figura 13. Tela introdutéria ART 7 — O Curioso Caso das Sete Obras

H. HOLMES:

Bem vindo a DIGHI, o Departamento de Investigacoes Geogrdaficas e Historicas Internacional. Somos a linha de frente na
luta contra crimes que ameacam tesouros e artefatos de importancia global. Nosso trabalho vai além de investigar -

Fonte: autoria propria, com imagem capturada do game.

A mecanica do jogo € baseada na investigacao e interpretagéo de pistas (point
and click). Para localizar o esconderijo dos criminosos e recuperar os tesouros, 0
jogador deve interagir com cartas (pessoas e locais) que revelam pistas. Estas pistas
estdo intrinsecamente ligadas a aspectos do relevo, hidrografia, clima, solo,
vegetacdo, Geografia Humana (populacionais, urbanos, econdmicos) e Histéria das
regides em foco.

A mecanica central do game ART7 fundamenta-se na investigacdo e

interpretacao de pistas, caracteristicas do género point and click. A escolha do género
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point and click para o game ART7 é estratégica. Essa mecanica de jogo fundamenta-
se na simplicidade da interagdo, em que o jogador utiliza o cursor (mouse ou toque)
para apontar e clicar em objetos, personagens ou areas de interesse no ambiente
virtual. Tal procedimento serve como principal forma de manipular o mundo do game,
acessar informacgdes, coletar itens e avancar no enredo.

Do ponto de vista didatico, o point and click é particularmente eficaz por dois

motivos:

1. Foco Cognitivo: Ao simplificar a interface e as agdes de input (entrada de
dados), a mecanica minimiza a demanda por coordenagdao motora complexa,
permitindo que o estudante concentre seu esforgo cognitivo na solugdo de quebra-
cabecas e na interpretacdo de dados — elementos que, no ART7, estao diretamente
ligados aos conteudos curriculares.

2. Investigacado Intencional: O género € ideal para simular a investigacado e a
analise de fontes. O jogador & ativamente incentivado a explorar o cenario com

atencao e a interagir com cada pista disponivel.

A progressao no game ART7 é desencadeada pela interagdo do jogador com o
cenario virtual. O aluno, em seu papel de detetive, clica na tela, e essa acdo pode
resultar no surgimento de uma pista. Na interface, os pontos de interagdo sao
evidenciados graficamente, conforme ilustrado na Figura 11, pelo pequeno ponto em
amarelo, sugerindo um local de interesse para a investigacéo.

O desafio cognitivo é elevado pelo fato de nem todas as interag¢des resultarem em
pistas validas. O game incorpora pistas falsas de maneira intencional, o que exige que
o jogador exercite o discernimento e o pensamento critico para validar as informagdes.
Esse mecanismo impede a mera coleta passiva de dados e for¢ca o estudante a
interpretar o contexto antes de registrar a informacdo. Sao necessarias sete pistas
validas para que o aluno consiga inferir o local exato para onde o ladrdo da obra fugiu.

Ao filtrar as informacdes e registra-las no bloco de anotacgdes virtual, o estudante
esta ativamente realizando o trabalho do gedgrafo e do historiador: selecionar fontes,
ponderar sua veracidade e correlacionar dados complexos (geograficos e historicos)

para construir uma conclusao fundamentada.
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Figura 14. Interagdo com o cenario.

| e A

Fonte: autoria propria, com imagem capturada do géme.

O bloco de anotagdes virtual, demonstrado na Figura 12, € um componente
pedagogico essencial no design do game ART7. Toda vez que o jogador encontra
uma das pistas validas no cenario, a informacdo € imediatamente registrada e
armazenada nesse bloco.

Essa funcionalidade cumpre um papel duplo. Primeiro, ela atua como um
repositério seguro para as evidéncias, permitindo que o estudante se concentre a
investigacdo sem a preocupagdo com a memorizagao imediata. Segundo o bloco de
anotagdes opera como um organizador cognitivo. Ele forca o aluno a revisitar e
gerenciar a complexidade das informacgdes coletadas, servindo como uma tabela de
consulta para a correlagao dos fatos geograficos e historicos. A etapa final do game —
a inferéncia sobre o pais de destino — depende da capacidade do estudante de

analisar o conjunto das notas para construir uma conclusao fundamentada.
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Figura 15. Bloco de anotagbdes do game.

Anotagées

(), r‘li(““i\

NOTA DO BANDIDO

DIFICIL COMUNICACAO DEVIDO AO FORTE SOTAQUE LOCAL E
PALAVRAS QUE PARECEM PERTENCER A UMA LINGUA ANTIGA
DIFERENTE DO INGLES

Voltar

Fonte: autoria propria, com imagem capturada do game.

Outro ponto importante na estrutura do game € a utilizagao do elemento tempo,
como visto no canto superior direto da Figura 13. Cada ato (fase de investigagdo no
game) possui um tempo maximo estipulado de 12 minutos para a sua resolucéo. Essa
limitagao temporal atua como um mecanismo que intensifica o foco, a concentragao e
a eficiéncia cognitiva do estudante.

No entanto, a mecanica vai além do simples limite: a velocidade na resolucao
do ato é diretamente proporcional a pontuagcédo obtida pelo jogador. Quanto mais
rapido o estudante consegue descobrir o local e avangar na missio, maior € o seu
escore. Essa relagao direta entre tempo e pontuagao permite a inclusdo do elemento
Competicdo, proprio da gamificagdo. Ao ranquear os jogadores ou grupos pela
eficiéncia e rapidez na aplicacdo do conhecimento, o game transforma a busca por
exceléncia académica em um desafio ludico e estimulante, que capitaliza a motivacao

extrinseca.
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Figura 16. Demonstragcédo do tempo no game.
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Fonte: autoria propria, com imagem capturada do game.

O moddulo de investigagdo do game ART7 €& estruturado em sete atos,
correspondendo a sete roubos de obras de arte de grande relevancia histérica e
cultural. Cada ato exige a articulagao de fatos histéricos e conceitos geograficos,

conforme evidenciado no quadro de missoes:

. Ato | — "O Grito" (Edvard Munch): A investigagcao sobre esta obra, icone do
expressionismo noruegués (Oslo), € contextualizada em um cenario com clima
temperado (Escécia), exigindo a correlagdo entre a origem nérdica e o destino
geografico do ladréo, Lars "O Muralha" Jensen.

. Ato Il — "O Nascimento de Vénus" (Sandro Botticelli): O resgate desta obra
renascentista (Florenga) envolve a persegui¢cao do ladrdo Viktor "O Lobo" Ivanov
(Russia) a um destino mediterraneo (Barcelona, Espanha), o que convida a analise
das influéncias culturais e geograficas contrastantes entre o Renascimento lItaliano e
a realidade urbana espanhola.

. Ato Il — "A Réve" (Salvador Dali): A exploragdo do surrealismo (Figueres,
Espanha) leva a busca da ladra Isabella "A Sombra" Ricci, escondida em Oslo, na
Noruega. A missao exige a comparagdo do clima e da cultura espanhola com o

ambiente nordico para identificar o local, articulando arte e Geopolitica.
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. Ato IV — "A Liberdade Guiando o Povo" (Eugene Delacroix): O simbolo da
Revolugdo Francesa (Museu do Louvre) serve como ponto de partida para a
persegui¢cao de Katrina "A Serpente" Mduller, oculta em Varsévia, na Polénia. A pista
geografica é o clima temperado continental, exigindo a diferenciacéo climatica e o
entendimento do contexto histérico-politico do Leste Europeu.

. Ato V — "Guernica" (Pablo Picasso): O poderoso grito contra a guerra (Madri)
leva o jogador a caga de Emil "O Raposa" Novak, escondido em Chamonix, na Franga,
em queo conceito de clima frio de montanha é o determinante geografico. A missao
conecta a arte e a histéria da Guerra Civil Espanhola com a Geografia Fisica dos
Alpes.

. Ato VI - "A Licdo de Anatomia do Dr. Tulp" (Rembrandt): A pintura
revolucionaria de 1632 exige a perseguicdo de Aleksander "O Bulgaro" Petrov
(Bulgaria) até a cidade do Porto, em Portugal. A missdo aborda o eixo historico entre
Holanda e Portugal, exigindo a contextualizagdo da Europa Atlantica e seus lagos
histéricos.

. Ato VIl - "Mona Lisa" (Leonardo da Vinci): O ato final, focado no icone universal
do Louvre (Paris), culmina na captura do lider, o Novo Barba Negra, escondido em
Manchester, na Inglaterra. A missao finaliza a jornada na Inglaterra, ber¢co do Barba
Negra original, reforcando o debate sobre o colonialismo e o acumulo de riquezas em

solo britanico.

Figura 17. Atos do game.

Vamaos nessa, detetive. A arte clama por justica!

Prepare-se para essa aventura investigativa e educativa. Clique nos botdes abaixo para jogar:

© 2025 - ART-7: O Curioso Caso das Sete Obras

Fonte: autoria prépria, com imagem capturada do game.
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A experiéncia gamificada do ART7 é aprimorada pela dimensdo sonora. A
musica de fundo (trilha sonora) foi estrategicamente selecionada para estabelecer
uma conexao direta com os cenarios explorados, garantindo a imersao do jogador no
universo da investigagao.

A fungao principal da trilha sonora é contribuir para a ambientacédo e a
identificacdo geografica do ato, uma vez que as musicas estdo ligadas as
caracteristicas culturais e regionais dos locais em foco. Ao evocar uma atmosfera
sonora especifica para cada cenario, o audio reforga a verossimilhanca da narrativa e
auxilia na suspensao da descrenga do jogador, elementos cruciais para a experiéncia
gamificada. Desse modo, o componente sonoro ndo € apenas um adorno, mas um
recurso pedagdgico indireto que potencializa o engajamento intrinseco e aprofunda o
contato do aluno com o contexto geografico e cultural da misséo.

A intencionalidade pedagodgica do game ART7 € complementada por uma
estética visual cuidadosamente planejada. O estilo visual do game combina a
profundidade da pintura digital nos cenarios com a clareza e a modernidade das artes
vetoriais para os personagens. Essa fusdo resulta em um aspecto final colorido,
amigavel e altamente atraente para o publico juvenil do Ensino Fundamental — anos
finais

Além do apelo visual, o design da interface e os elementos textuais (dialogos,
pistas e lore) sdo elaborados com um humor leve e acessivel, utilizando referéncias
ludicas como as histdrias em quadrinhos e a figura classica de Sherlock Holmes, como
visto na Figura 15. Essa escolha de tom garante um carater comico e envolvente que
estimula o aprendizado sem que o conteudo curricular perca a esséncia da diverséao.
O visual e o humor atuam, assim, como gatilhos de motivagao intrinseca, reforgando
0 engajamento e a imersado do estudante na jornada de investigacdo das Ciéncias

Humanas.
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Figura 18. Interface e elementos textuais

H. HOLMES:

Estamos prontos para lhe passar sua proxima miss@o, meu jovem. Agora como um Investigador vocé ira com sua equipe
para a cidade de Figueres, onde o quadro A Réve foi roubado! w

Fonte: autoria propria, com imagem capturada do game.

ApOs a exposicao dos elementos de gamificagdo de conteudo, o game ART7 —
O Curioso Caso das Sete Obras foi construido, também é preciso indicar a relagao
com os conteudos educacionais e isto sera feito demonstrando a relagdo com as
Competéncias e Habilidades Especificas de Geografia e Histéria e das habilidades
que deverao ser desenvolvidas nestas disciplinas no 9° ano do Ensino Fundamental.
O design do game mobiliza diretamente as seguintes competéncias centrais da
grande area das Ciéncias Humanas: Geografia: Utilizar os conhecimentos geograficos
para entender a interacdo sociedade/natureza e exercitar o interesse e o espirito de
investigacao e de resolugédo de problemas (Competéncia 1). (BNCC, 2018, p. 356) A
relagdo com o ART7 € que a mecanica de investigagdo exige que o aluno utilize
conceitos geograficos (clima, relevo, hidrografia) para resolver o problema da

localizac&o dos ladrbes, unindo o saber tedrico a resolucio pratica.

Geografia: Desenvolver o pensamento espacial, fazendo uso das linguagens
cartograficas e iconograficas, de diferentes géneros textuais e das
geotecnologias para a resolugdo de problemas que envolvam informagbes
geograficas (Competéncia 4). (BNCC, 2018, p. 357)
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O game, sendo uma aplicagao tecnoldgica que demanda a interpretacao de
pistas (textuais e visuais) para inferir a localizagdo espacial de um pais, exercita

diretamente o raciocinio geografico e o pensamento espacial.

Histéria: Compreender acontecimentos histéricos, relagdes de poder e
processos € mecanismos de transformacdo e manutengdo das estruturas
sociais, politicas, econdmicas e culturais ao longo do tempo e em diferentes
espagos para analisar, posicionar-se e intervir no mundo contemporaneo
(Competéncia 1). (BNCC, 2018, p. 401)

O enredo, com a figura do Novo Barba Negra e o roubo de tesouros nacionais,
cria um disparador para a discussdo sobre as consequéncias do colonialismo e da
espoliagao de riquezas, estimulando a compreensao critica das relagdes de poder e
dos processos historicos.

A coleta de pistas (que funcionam como "documentos") e a necessidade de
filtrar informagdes validas de pistas falsas exigem que o estudante formule hipéteses
e valide as informacdes, exercitando o rigor metodolégico da Historia, conforme:
“Elaborar questionamentos, hipdteses, argumentos e proposi¢des em relagédo a
documentos, interpretagcdes e contextos historicos especificos, recorrendo a
diferentes linguagens (Competéncia 3)”. (BNCC, 2018, p. 402)

O Quadro 2 explicita a relagao das habilidades da BNCC com os elementos do
Produto.

Quadro 2. Relacdo Habilidades BNCCC e elementos do jogo.

Habilidade Descricdo da Habilidade (BNCC) BNCC Elementos do produto
(2018)

(EFO9GEO04) | Relacionar diferengas de paisagens | p. 381 Aresolugao do mistério exige
aos modos de viver de diferentes povos a correlagdo entre as
na Europa, Asia e Oceania, valorizando caracteristicas fisico-
identidades e interculturalidades naturais das regides-alvo
regionais. (clima, relevo) e as culturas

para inferir a localizagéo.

(EFO9GEQ7) | Analisar os componentes fisico- | p. 382 O game forgca o aluno a
naturais da Eurasia e os determinantes utilizar esses componentes
histérico-geograficos de sua divisdo em fisico-naturais (e.g., clima
Europa e Asia. temperado continental vs.

clima de montanha) como
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pistas para determinar o

paradeiro do ladrdo.?

(EFO9GEO09)? | Analisar caracteristicas de paises e | p. 383 As pistas de Geografia
grupos de paises europeus, asiaticos e Humana (populacionais,
da Oceania em seus aspectos econdmicos) sao elementos
populacionais, urbanos, politicos e cruciais para a investigagéo,
econdmicos, e discutir suas contextualizando o roubo
desigualdades sociais e econ6*micas. das obras no cenario de

desigualdades.

(EFO9HI14) Caracterizar e discutir as dinamicas do | p. 428 O enredo (o roubo de

colonialismo no continente africano e
asiatico e as logicas de resisténcia das

populacdes locais diante das questdes

tesouros nacionais pelo
"Novo Barba Negra") serve

como ponto de partida para a

internacionais. discussao sobre a
espoliagdo e o colonialismo

europeu.

Fonte: autoria prépria.

O Quadro 2 demonstra a intencionalidade pedagogica do produto educacional,
o jogo digital "ART7", evidenciando que sua estrutura foi desenhada para promover o
desenvolvimento de habilidades especificas previstas pela BNCC para o 9° ano. A
correlagao entre as Habilidades (EFO9GE04 e EFO9GEOQ7) e os mecanismos do game
comprova que o engajamento dos estudantes na resolugdo do mistério esta
intrinsecamente ligado a analise e correlagdo de componentes fisico-naturais e

culturais das regides geograficas.
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6. ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS
6.1 Analise quantitativa

A analise dos resultados desta investigagao foi conduzida sob um delineamento
misto, buscando estabelecer correlagdes entre a utilizagao da metodologia gamificada
e as mudancgas percebidas no interesse e no desempenho dos estudantes. A rigor
metodoldgico implica o tratamento sequencial dos dados, iniciando pela dimensao
quantitativa, que objetiva a mensuracdo e a representatividade numeérica dos
fenbmenos observados.

Conforme Fonseca (2002), o valor da pesquisa quantitativa reside na
capacidade de quantificar os resultados, que, por sua vez, podem ser tomados como
um retrato real da populagao-alvo, dada a objetividade que influencia o estudo.

Com base no processamento do arquivo de dados, detalhamos a seguir os
principais resultados obtidos nos questionarios apds a intervengao, iniciando pela
analise quantitativa das respostas. A analise quantitativa inicial baseou-se nos 26
questionarios devidamente respondidos e considerados validos apos a intervengéo.

A distribuicao etaria dos participantes, essencial para o contexto da pesquisa,
apresentou a seguinte composigao, que reflete o publico-alvo do 9° ano do Ensino

Fundamental — anos finais:

Grafico 1. Idade dos participantes.

Sua idade
26 respostas

® 13 anos
® 14 anos
15 anos

m ® 16 anos

Fonte: autoria prépria. Ano de elaboragao: 2025.
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Primeiramente serdo analisados os dados provenientes dos questionarios
realizados antes da aplicagao do produto. O item abaixo investigou as preferéncias
disciplinares dos participantes. Especificamente, a questdo buscou identificar quais

sdo as disciplinas de estudo mais apreciadas pelo grupo

Grafico 2. Disciplinas de maior interesse.

Qual disciplina vocé mais gosta de estudar?

25 respostas
@ Artes
® Ciéncias
Inglés

® Geografia

8% @ Historia
® Lingua Portuguesa
@® Matematica
@ Tecnologia e Inovagéo

Fonte: autoria propria. Ano de elaboragéo: 2025.

E notavel que a alta taxa de preferéncia por Histéria (28%) contraria a
percepgao de baixo engajamento com a disciplina, indicando um interesse significativo
no conteudo. Em contraste, a disciplina de Geografia apresentou um resultado
revelador: foi a favorita de apenas 4% dos alunos, o que corresponde a um unico
respondente na amostra. Este indice de baixissima preferéncia demanda uma
investigacdo aprofundada sobre a metodologia de ensino ou a percepcédo de
relevancia da matéria pelos estudantes. Fica evidente a necessidade de uma

mudanca na abordagem do ensino de Geografia.

Entretanto, defendemos a pratica de um o ensino de Geografia critico e
transformador capacitado para fazer contraponto ao ensino de Geografia
tradicional que transmite um saber enciclopédico desinteressante,
ideologicamente aplicado para mascarar a realidade, evitando que a maioria
dos humanos desvende a importancia estratégica da Geografia aplicada
pelas forgcas dominantes para ocupar e transformar o espaco dentro da légica
de acumulagéo do capitalismo globalizado (Magnoni Junior, 2018, p 182).

Ainda em carater quantitativo, o préximo item mede a frequéncia com que os

alunos se interessam pelas aulas de Geografia.
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Grafico 3. Interesse pelas aulas de Geografia.

Vocé costuma se interessar pelas aulas de Geografia?

26 respostas

@ Muiito
® Pouco

Nada
@ Védio

Fonte: autoria propria. Ano de elaboragéo: 2025.

A andlise quantitativa sobre o interesse nas aulas de Geografia revelou um
cenario de predominancia do engajamento moderado e baixo. Mais da metade dos
alunos (53%) indicou que o interesse é médio (neutro). Adicionalmente, 23,1% dos
respondentes afirmaram ter pouco interesse, o que, somado a categoria média,
totaliza 76,1% dos alunos com engajamento que nao é classificado como alto. Por fim,
a categoria ‘muito’ interessada atingiu apenas 23,1%, confirmando a tendéncia
observada na questao anterior: apesar de uma minoria se sentir altamente engajada,
a disciplina enfrenta desafios em despertar um interesse significativo na maioria dos
estudantes. O desafio reside no fato de, conforme Moran (2013, p.28), “aprendemos
pelo interesse, pela necessidade”. Logo, se ndo ha interesse, ndo ha aprendizagem
significativa.

Na sequéncia da analise, o estudo se aprofunda nos aspectos emocionais e
afetivos relacionados a disciplina. Este terceiro item, de carater quantitativo, buscou
compreender as sensacdes e o estado de espirito dos estudantes em sala de aula,

através da pergunta: 'Como vocé se sente durante as aulas de Geografia?'
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Grafico 4. Emocgdes durante a aula de Geografia.

Como vocé se sente durante as aulas de Geografia?
26 respostas

@ Ansioso
@ Entediado
Curioso
@® Motivado

@ Irritado

Fonte: autoria propria. Ano de elaboragéo: 2025.

A maioria dos estudantes (46,2%) indicou sentir-se curioso durante as aulas.
Este dado é positivo e sugere que, apesar do interesse em geral ser classificado como
'médio' na pergunta anterior, o conteudo tem potencial para gerar exploracéo e
questionamento. Conforme Moran (2013, p.28): “aprendemos quando perguntamos,
quando questionamos”. Entretanto, o tédio foi a segunda resposta mais frequente,
sendo citada por 30,8% dos alunos. A alta incidéncia de tédio, combinada com a
propor¢cao de alunos que se sentem motivados (19,2%), indica que a disciplina
apresenta um desafio metodologico: enquanto quase metade dos alunos esta
engajada (curiosa e motivada), um ter¢co da turma esta desconectado. As emogodes
negativas mais intensas, como ansiedade (3,8%) e irritacdo (0%), apresentaram
indices muito baixos, sugerindo que o problema da disciplina ndo reside em gerar
medo ou aversao, mas sim em manter o engajamento ativo de todos os alunos.

Em seguida, e para diagnosticar as causas do interesse moderado e do tédio
persistente, o estudo passou a identificar as barreiras concretas de aprendizagem na
disciplina. O quarto item buscou quantificar a percep¢ao dos estudantes sobre suas
maiores dificuldades na Geografia, questionando: “Qual sua principal dificuldade com
Geografia?” As opgdes de resposta foram elaboradas para mapear se o desafio esta
na complexidade do conteudo, na metodologia de ensino (aulas chatas), na carga de

informagdes (memorizagao) ou na percepgéao de relevancia (aplicagao no dia a dia).
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Grafico 5. Dificuldades com Geografia.

Qual sua principal dificuldade com Geografia?

24 respostas

@ Conteudo dificil

@ Conteudo que nZo se aplica no dia-a-dia
Aulas chatas

@ Muitas informagées

Fonte: autoria propria. Ano de elaboragéo: 2025.

E preciso observar, inicialmente, que o nimero de respondentes para este item
foi ligeiramente inferior ao da amostra total, devido a sua natureza n&o obrigatoria na
configuracdo do questionario. Apesar da variagdo no numero de respostas, a
distribuicdo percentual revelou um consenso sobre o principal desafio da disciplina: a
carga de informagdes e a memorizagdo. Uma maioria significativa dos alunos (62,5%)
indicou que sua principal dificuldade reside no fato de haver 'Muitas informacgdes'. Este
dado € um achado importante, pois sugere que a principal barreira para o engajamento
nao € a rejeigao intrinseca ao conteudo ou a percepgao de sua irrelevancia, mas sim
a gestao do volume de dados exigido. Isso pode ser a ponte entre a alta curiosidade
(46,2%, conforme o item anterior) e a persisténcia do tédio (30,8%), indicando que a
vastidao do conteudo sobrecarrega o interesse inicial do aluno. Em um patamar muito

inferior, foram citadas as questdes metodoldgicas e de complexidade:

e As'Aulas chatas' (metodologia) foram a segunda dificuldade mais mencionada,
com 16,7%.
e A'Conteudo dificil' (complexidade) foi citada por 12,5%.

Por fim, o menor percentual, de 8,3%, foi atribuido a falta de 'aplicacdo dos
conteudos no dia a dia', indicando que a percepcéao de relevancia da Geografia nao é

o fator limitante para a maioria dos estudantes.
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Em um movimento de analise comparativa, o estudo replicou a investigagao
das barreiras e do interesse na disciplina de Historia, que, conforme a primeira
questdo, se destacou como a favorita dos alunos. Para esta disciplina, foram
apresentadas duas questdes: O primeiro item buscou identificar a principal barreira de
aprendizagem, com as mesmas categorias utilizadas para Geografia: 'Qual sua
principal dificuldade com Histoéria?"

Em seguida, o segundo item buscou confirmar o alto interesse pela matéria e
capturar a justificativa subjacente a essa percepgéo: 'Vocé gosta de estudar Historia?'
Esta pergunta quantitativa foi imediatamente seguida por uma parte de carater
qualitativo: 'Por que vocé indicou a resposta anterior?', o que permitira capturar as

razdes emocionais e metodologicas que impulsionam o engajamento com a disciplina.

Grafico 6. Principal dificuldade com Historia.

Qual sua principal dificuldade com Histéria?
26 respostas

@ Conteudo dificil

@ Conteudo que néo se aplica no dia-a-dia
Aulas chatas

@ Muitas informagées

Fonte: autoria propria. Ano de elaboragéo: 2025.

A analise das dificuldades em Histéria revela que a principal barreira para o
aprendizado é a mesma observada em Geografia, porém com uma énfase ainda mais
acentuada. Em Histéria, uma maioria esmagadora de 73,0% dos estudantes indicou
que a dificuldade central reside na categoria "Muitas Informacdes". Este dado é
fundamental, pois confirma a tendéncia de que o desafio primario nas Ciéncias
Humanas estd na carga informacional e na necessidade de memorizagao, um
percentual significativamente superior aos 62,5% registrados em Geografia. De

acordo com Fardo (2013), essa percepgao de tédio e desconexdo é comum em



109

ambientes onde o aluno ocupa um papel meramente passivo. O relato de que as aulas
sao "cansativas" e "dificeis de entender" sinaliza que a estrutura tradicional de ensino
nao esta conseguindo estabelecer o fluxo necessario para a aprendizagem
significativa, corroborando a necessidade de estratégias que favorecam o
engajamento, como a gamificagao

No entanto, o contraste mais revelador entre as duas disciplinas surge na
percepgado da metodologia de ensino. Em Histéria, apenas 1,0% dos alunos citaram
"Aulas chatas" como sua principal dificuldade. Este indice é drasticamente baixo em
comparagao aos 16,7% apontados pelos estudantes em Geografia. Esse achado
sugere uma explicacéo direta para o alto interesse em Historia: apesar de exigir uma
carga informacional maior, a forma como a disciplina é ensinada e apresentada esta
sendo mais eficaz em manter o engajamento e mitigar o tédio.

As demais categorias de dificuldade mantiveram-se em patamares baixos e
préoximos aos de Geografia. A dificuldade relacionada ao "Conteudo dificil" foi citada
por 15,4% (proximo aos 12,5% de Geografia), enquanto a percepcado de que o
"Conteudo nao se aplica ao dia a dia" representou a menor barreira, com apenas
7,7%.

Em consonancia com o destaque obtido na primeira questdo (disciplina
favorita), o interesse por Historia é confirmado como elevado no grupo pesquisado.
Quase quatro em cada dez alunos (38,5%) afirmaram gostar muito de estudar a
disciplina, o que demonstra um forte engajamento positivo. A segunda maior categoria
de resposta foi "Médio", com 30,8% dos alunos, indicando um interesse solido, mas
nao intenso. A soma das categorias de interesse positivo ("Muito" e "Médio") totaliza
69,3% da amostra, reforcando o sucesso da disciplina em cativar a maior parte dos
estudantes.

Em contraste, as categorias de desinteresse sao minoritarias: "Pouco”
interesse foi citado por 23,1% dos respondentes, e a rejeigédo total ("Nada") foi de
apenas 2%. Estes resultados reforgcam a conclusdo anterior sobre as dificuldades: o
alto engajamento em Histéria (com apenas 1% de dificuldade na categoria "Aulas
chatas") é eficaz em compensar a alta carga de informagdes (73% de dificuldade),
resultando em uma percepgao de gosto e motivacao significativamente mais elevada

em comparagao com a disciplina de Geografia
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A analise das respostas deste questionario revela que o volume de informagdes
(memorizagao) € a barreira de aprendizado dominante para os alunos nas Ciéncias
Humanas, afetando de forma critica tanto Geografia (62,5%) quanto Histéria (73,0%).
No entanto, o fator decisivo para o engajamento e gosto reside na qualidade
metodoldgica da aula. Enquanto a disciplina de Histéria demonstra sucesso em mitigar
o tédio (apenas 1% de dificuldade em 'Aulas chatas') e, consequentemente, gerar alto
gosto (69,3% de interesse médio a alto), a Geografia apresenta um desafio na
metodologia, com 16,7% dos alunos citando 'Aulas chatas' e uma clara predominancia
de interesse neutro (53% médio). A solucao passa por utilizar ferramentas para que
este tédio e esta impressao de muito conteudo sejam obstaculos vencidos. Conforme
Moran (2013, p.26):

Uma boa escola precisa de professores mediadores, motivados, criativo,
experimentadores, presenciais e virtuais. De mestre menos “falantes”, mais
orientadores. De menos aulas informativa, e mais atividades de pesquisa e
experimentacdo. De desafios e projetos. Uma escola que fomente redes de
aprendizagem, entre professores e entre alunos, onde todos possam
aprender com os que estdo perto e com os que estédo longe — mas conectados
— e onde os mais experientes possam ajudar aqueles que tém mais
dificuldades.

Ao explorarmos o que motivaria um maior interesse pelas disciplinas de
Geografia e Histéria, os alunos destacaram macicamente a necessidade de "aulas
mais praticas", "debates" e o uso de "jogos". Um estudante justificou a escolha por
elementos ludicos afirmando que o jogo torna o conteudo "mais facil de entender".
Essa fala dialoga diretamente com a tese de Kapp (2012), que defende o uso da
estética e da mecanica dos jogos ndo apenas para o entretenimento, mas para facilitar
o processamento de informagdes complexas. Para o autor, a gamificagdo atua na
motivacao intrinseca, transformando a percepcao de uma tarefa "ardua" em um
"desafio superavel", o que parece ser o desejo central do publico desta pesquisa.

A seguir, apresentamos a analise da percepgao discente sobre a eficacia do
Produto Educacional implementado. Com o objetivo de mensurar o impacto direto da
ferramenta ludica no processo de ensino-aprendizagem, os estudantes foram
convidados a responder a seguinte questéao:

"O jogo ajudou vocé a aprender ou revisar os conteudos de Geografia?"

O Grafico a seguir ilustra a distribuicao das respostas obtidas, fornecendo um

panorama claro sobre como o jogo foi recebido e percebido como um facilitador para
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a aquisicdo e/ou consolidagdo dos conhecimentos da disciplina de Geografia. Os
dados revelam as tendéncias e o nivel de aceitacdo da metodologia, sendo um
indicador importante para a avaliacdo da aplicabilidade e do sucesso da intervencao

pedagogica.

Grafico 7. Contribuicdo do game para a aprendizagem.

0 jogo ajudou vocé a aprender ou revisar os conteidos de Geografia?
26 respostas

® Nao
® Sim

Fonte: autoria prépria. Ano de elaboragao: 2025.

Conforme ilustra o Grafico 7, a aceitacdo e o impacto percebido do jogo
educacional foram positivos. Notavelmente, 80,1% dos estudantes afirmaram que a
ferramenta contribuiu para o aprendizado ou revisdo dos conteudos de Geografia.
Embora este dado represente uma forte aprovagao e uma impressao dos estudantes
altamente favoravel sobre o uso da ferramenta ludica, é fundamental ressaltar que o
resultado expressa a percepgao subjetiva dos alunos. Ele ndo substitui a avaliagao de
desempenho cognitivo (como provas ou exercicios), mas € um indicador poderoso do
engajamento, da motivacao e da autoeficacia gerados pela metodologia.

A proxima questdo de analise buscou avaliar o potencial da ferramenta em
atuar como um catalisador de interesse pela disciplina de Geografia, um fator
importante compreensao da motivagao intrinseca e o engajamento de longo prazo. A
pergunta formulada aos estudantes foi:

"O jogo deixou vocé mais interessado pela disciplina?"
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Grafico 8. Influéncia do game no interesse pelas disciplinas.

0 jogo deixou vocé mais interessado pela disciplina?

26 respostas

@ WNuito
® Pouco
Nada

Fonte: autoria prépria. Ano de elaboragao: 2025.

Os resultados que apontam uma divisao simétrica na percepgao de impacto do
interesse dos estudantes convidam a uma reflexao profunda sob a luz do referencial
tedrico adotado. O fato de metade da turma ter relatado ser "muito" impactada pela
intervencdo corrobora a eficacia da gamificagdo na promocgédo do engajamento
escolar. Segundo Kapp (2012), o design de jogos aplicado a educagao possui a
capacidade de alterar a dindmica motivacional, transformando o conteido em um
sistema de desafios e recompensas que ressoa com a estética de aprendizagem dos
alunos contemporaneos. Nessa perspectiva, o produto educacional validou a
premissa de Fardo (2013), demonstrando que o uso de elementos ludicos atua como
um catalisador para a motivagao intrinseca, ressignificando a percep¢ao da disciplina
para uma parcela significativa da classe.

Por outro lado, a parcela de respondentes que indicou um impacto menor
("pouco") sinaliza que a gamificagdo, embora potente, ndo deve ser vista como uma
solugado universal ou isolada. Conforme ponderam Bacich e Moran (2018), as
metodologias ativas operam sobre uma diversidade de perfis de aprendizagem e
ritmos individuais que nem sempre sao atingidos de forma homogénea por uma unica
estratégia. Este dado sugere que barreiras de interesse pré-existentes ou a prépria
dificuldade de transi¢cdo do modelo passivo para o ativo podem ter limitado a recepcéao
da proposta por parte deste grupo. Assim, o desafio que se apresenta, em

consonancia com as reflexdes de Moran (2018), reside na necessidade de uma
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mediacao pedagdgica continua e diversificada, capaz de identificar as resisténcias
especificas desses alunos para que o protagonismo discente seja alcangado em sua
totalidade, independentemente do ponto de partida motivacional de cada estudante.

A proxima etapa de avaliacdo buscou mensurar a dimensao afetiva e a
receptividade dos estudantes em relagdo a intervencdo. Para isso, foi aplicada a
seguinte questao:

"Como vocé avalia a experiéncia com o jogo?"

Esta pergunta teve o intuito de ir além da satisfagdo superficial, buscando
capturar a percepgao subjetiva e o estado emocional dos alunos durante a aplicagao

do produto educacional.

Gréfico 9. Experiéncia com o game.

Como vocé avalia a experiéncia com o jogo?

26 respostas

® Boa

@® Regular
Ruim

@ Péssima

Fonte: autoria propria. Ano de elaboragéo: 2025.

A expressiva aceitacao da ferramenta, evidenciada pelo indice combinado de
avaliacbes "Boa" e "Regular", demonstra que o jogo obteve sucesso em sua dimenséao
técnica e pedagdgica. O fato de quase 90% dos estudantes validarem positivamente
a experiéncia atesta que o produto atingiu os critérios de usabilidade e engajamento
defendidos por Kapp (2012). Para o autor, uma intervengédo gamificada bem-sucedida
deve equilibrar desafio e satisfagao; a percepcao de uma experiéncia "Boa" indica que
os elementos estéticos e mecanicos do jogo foram capazes de gerar um estado de
imersao que favorece a receptividade do conteudo de Geografia.

A auséncia completa de avaliagbes negativas ("Ruim" ou "Péssima") € um dado

qualitativo de alta relevancia, sugerindo que a arquitetura da intervengdo nao
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apresentou barreiras cognitivas ou frustracoes técnicas que pudessem comprometer
o0 ambiente de aprendizagem dos estudantes. Conforme discutido por Fardo (2013), a
eficacia de uma estratégia gamificada reside na sua capacidade de proporcionar uma
aprendizagem prazerosa, rompendo com a aversao que muitos alunos nutrem pelo
modelo escolar tradicional. Nesse sentido, a inexisténcia de rejeigao corrobora a tese
de que linguagens que dialogam com o universo dos nativos digitais, conforme
Prensky (2012), caracterizadas pela interatividade e pelo feedback constante,
possuem maior aderéncia e potencial para transformar o clima organizacional da sala
de aula.

Dessa forma, a consolidacdo da intervencdo como uma experiéncia eficaz e
prazerosa nao se limita ao entretenimento, mas reflete o que Bacich e Moran (2018)
definem como o sucesso das metodologias ativas: a criagdo de um ecossistema de
aprendizagem onde o estudante se sente confortavel e motivado para explorar o
conhecimento de forma auténoma e colaborativa.

O préximo item a ser analisado buscou mensurar a aceitagdo em longo prazo
do produto educacional, transicionando da percepgéo imediata para o desejo de
integracdo da metodologia na rotina da sala de aula. Esta questdo funciona como um
indicador direto da viabilidade e do potencial de replicagdo da ferramenta,
representando um "voto" direto dos alunos sobre sua continuidade. A pergunta
formulada foi:

"Vocé gostaria que mais atividades como essa fossem feitas nas aulas?"

Os resultados demonstram um endosso quase unanime a metodologia pois
96,3% dos estudantes afirmaram "Sim", 3,7% (correspondente a apenas um aluno)
optaram por "De vez em quando" e nenhum aluno assinalou a op¢ao "Nao".

O indice de aprovagao demonstra o potencial para a incorporagao e expansao
de atividades gamificadas. A auséncia total de respostas negativas ("Nao") consolida
0 sucesso da intervengcdo em termos de receptividade, confirmando que a aplicacéo
nao gerou rejeicdo e € amplamente vista pelos estudantes como um complemento

positivo e desejavel ao processo de ensino e aprendizagem
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Grafico 10. Desejo por replicabilidade da atividade gamificada.

Vocé gostaria que mais atividades como essa fossem feitas nas aulas?
27 respostas

® sim
® Nio

De vez em quando

Fonte: autoria propria. Ano de elaboragéo: 2025.

A analise dos dados coletados apds a aplicagao do produto educacional validou
a receptividade e o potencial de engajamento da metodologia ludica no contexto do
ensino de Geografia. O experimento alcangou um sucesso notavel na dimensao
afetiva, com a experiéncia geral sendo classificada como "Boa" por 88,5\% dos
estudantes, e metade da amostra (50%) relatando um aumento "Muito" significativo
no interesse pela disciplina. Tais indices confirmam a eficacia da ferramenta como um
catalisador de motivagao e bem-estar em sala de aula.

A pesquisa também indicou que mais de 80% dos participantes identificaram
que o jogo auxiliou na aprendizagem ou revisdo dos conteudos; entretanto, é
importante sublinhar que este dado reflete a percepcdo subjetiva dos alunos
(autoeficacia) e ndo a mensuragao direta do desempenho cognitivo, mas serve como
um forte indicativo da utilidade percebida do recurso. O resultado mais robusto em
termos de aceitagéo, e que demonstra o potencial para continuidade da metodologia,
reside no fato de que 96,3% dos estudantes manifestaram interesse em mais
atividades do tipo. Em suma, o produto educacional demonstrou de forma inequivoca
0 seu potencial para contribuir com o0 engajamento e a satisfagao dos alunos, e a alta
aceitagdo cria um ambiente pedagdgico propicio para a potencializagdo dos

resultados de aprendizagem futuros.
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6.2 Analise qualitativa

Ao analisarmos as justificativas dos estudantes sobre sua relagdo com as
disciplinas de Geografia e Historia, emerge uma clara dicotomia entre a importancia
atribuida a matéria e o desinteresse pela forma como o conteudo € mediado. Nas
unidades de registro extraidas da pergunta "Justifique sua resposta anterior", é
recorrente a mencgao ao cansago e a monotonia, com relatos que descrevem as aulas
como "cansativas e chatas" ou "com muita escrita e pouco debate". Essa saturacao
do modelo tradicional de ensino expositivo corrobora a tese de Fardo (2013), que
aponta que a estrutura escolar classica, centrada na transmissao passiva, gera um
distanciamento cognitivo nos alunos da "Geragdo Z", os quais demandam
dinamicidade e interac&o constante.

No que tange as sugestbes para a melhoria das aulas de Geografia, as
respostas qualitativas convergem para o desejo de protagonismo e inovagao
metodoldgica. Os alunos sugerem "mais jogos", "atividades praticas", "debates" e o
uso de "tecnologias fora do papel". Essas falas evidenciam o que Bacich e Moran
(2018) definem como a esséncia das Metodologias Ativas: os estudantes expressam,
em suas justificativas, o desejo de sair da posi¢céo de espectadores para se tornarem
agentes da constru¢ao do conhecimento. A demanda por jogos e atividades interativas
indica que a gamificacdo pode atuar como a estratégia necessaria para reconectar o
aluno ao objeto de estudo, transformando o ambiente de sala de aula.

Adicionalmente, as justificativas sobre a influéncia da metodologia no interesse
discente revelam que o fator motivacional esta intrinsecamente ligado a experiéncia
proporcionada pelo docente. Um respondente destaca que "se o professor faz uma
aula dinamica, eu me interesso", enquanto outro aponta que "aprender brincando é
muito mais facil". Esse fenbmeno é explicado por Kapp (2012), que defende que os
elementos ludicos ndo devem ser vistos apenas como diversdao, mas como
ferramentas para facilitar o processamento de informagdes complexas e gerar
engajamento. Assim, a analise qualitativa demonstra que a gamificagdo responde a
uma demanda explicita dos alunos por um ensino que substitua a memorizacao

passiva pela resolucéo de problemas e pela interatividade.
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Ap0s a aplicagdo do jogo nas aulas de Geografia, os dados qualitativos revelam
uma transformacgao significativa na percepcgao dos estudantes sobre o processo de
aprendizagem. Ao serem questionados sobre a experiéncia, as respostas foram
predominantemente positivas, utilizando termos como "Incrivel", "Divertido" e
"Diferente de tudo". Nas justificativas, os alunos destacaram que o jogo facilitou a
compreensao de temas complexos, afirmando que "foi um jeito legal e pratico de
aprender" e que "nao foi aquela aula cansativa de sempre". Esse relato converge com
o que Kapp (2012) define como o poder da gamificagdo em reduzir a carga cognitiva
negativa, transformando o esforgco de aprendizagem em um desafio motivador e
envolvente.

Ao aprofundar a analise sobre "o que mais gostaram", as unidades de registro
apontam para a competitividade saudavel e a interatividade. Os estudantes
mencionaram o "trabalho em grupo", a "vontade de ganhar" e o "dinamismo" como os
pontos altos da atividade. Essa realidade vivenciada em sala de aula ratifica a
perspectiva de Fardo (2013), para quem a gamificagdo em ambientes educativos
funciona como um catalisador de engajamento, pois utiliza elementos mecanicos
(como pontuagao e competicdo) para estimular a participagdo ativa. O fato de os
alunos sentirem que "o tempo passou mais rapido" € um indicativo claro do estado de
fluxo que as metodologias ativas, quando bem planejadas, podem proporcionar,
conforme defendido por Bacich e Moran (2018).

Por outro lado, a analise dos pontos negativos ("o que menos gostou") oferece
subsidios importantes para a reflexdo pedagogica. Algumas respostas apontaram
para a "baguncga de alguns colegas", a "perda de tempo com discussdes sobre as
regras" ou o "nervosismo de perder". Embora pontuais, essas criticas revelam os
desafios da gestao de sala de aula em atividades de metodologias ativas. Segundo
Moran (2018), a transicao para modelos ativos exige uma nova postura nao apenas
do professor, mas também do aluno, que precisa aprender a lidar com a autonomia e
com a dinamica coletiva fora do formato tradicional de fileiras. Contudo, o balango final
das respostas indica que os elementos positivos da gamificagdo superaram
amplamente as dificuldades logisticas, consolidando a estratégia como uma

ferramenta eficaz para a ressignificagdo do ensino de Ciéncias Humanas.



118

7. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho dedicou-se em construir, aplicar e analisar a contribuigao
do produto educacional, o jogo digital interativo “ART7 — O Curioso Caso das Sete

Obras”, (https://art7game.netlify.app/) no engajamento e na efetiva melhoria da

aprendizagem dos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental para compreender
em que medida a implementagdo de estratégias de gamificacdo e o uso de jogos
didaticos podem contribuir para a mitigagao do desinteresse e do baixo engajamento
dos estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental no ensino de Geografia.

Diante desse desafio, esta dissertacdo buscou validar a hipotese de que a
insercao planejada de metologias ativas, em especial a gamificagdo, poderia superar
os limites da abordagem expositiva e desestimulante, contribuindo para a apropriagao
mais significativa do conhecimento geografico e historico.

A analise de artigos recentes nas bases SciELO e CAPES forneceu a base
conceitual para a intervencdo, validando a premissa do trabalho. A Revisao
Sistematica foi essencial para balizar a pesquisa qualitativa interventiva e serviram
como um forte respaldo para o desenvolvimento do Produto Educacional, reforcando
a pertinéncia da hipétese de que a utilizagao estratégica de elementos de jogos seria
um caminho eficaz para mitigar o desinteresse em Histéria e Geografia.

Ao finalizar este percurso investigativo, reafirma-se a relevancia desta
dissertacao ao enfrentar o cenario de escassez de produgdes cientificas voltadas a
gamificacdo no ensino de Ciéncias Humanas para o publico dos anos finais do Ensino
Fundamental. A revisao sistematica realizada ndo apenas contextualizou o tema, mas
serviu como evidéncia diagnostica de uma lacuna na literatura especializada, a qual
este estudo buscou preencher ao oferecer uma fundamentagao tedrica robusta aliada
a aplicagdo pratica do jogo ART7. Assim, a pesquisa entrega a comunidade
académica e escolar um referencial original, demonstrando que € possivel superar o
desinteresse historico nessas disciplinas através de estratégias que respeitem a
cultura digital e as especificidades cognitivas da Geragao Alpha.

Ao explicitar o papel do professor como mediador central em atividades
gamificadas, rompe com a ideia de tecnologia como simples acessorio e consolida-se

como uma resposta académica consistente ao hiato identificado entre as praticas
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pedagogicas tradicionais e as demandas de engajamento dos estudantes
contemporaneos.

Ao discutir o desinteresse discente nas Ciéncias Humanas, observa-se que o
distanciamento ocorre tanto na dimensé&o das praticas pedagdgicas quanto na selegao
dos conteudos curriculares. Identifica-se que a manutengao de formas tradicionais de
ensino, somada a conteudos desvinculados do mundo vivido pelos estudantes, produz
um processo de estranhamento que compromete a aprendizagem. Nesse sentido,
defende-se que a alteragcdo exclusiva da pratica € insuficiente caso o conteudo nao
estabelega dialogo com a realidade sociocultural dos sujeitos. Tal abordagem busca
coeréncia com a perspectiva de Vigotski, na qual o desenvolvimento das funcgdes
psicolégicas superiores € indissociavel da qualidade e da relevancia social dos
instrumentos e signos mediados no processo educativo.

Em termos praticos, a pesquisa oferece um legado tangivel com a criagéo e
validagdo do produto, que se estabelece como um recurso pedagdgico concreto,
alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e que pode ser replicado e
adaptado. No plano tedrico-pedagogico, este trabalho reforca que a gamificagéo,
quando aplicada como metodologia ativa, transcende o mero entretenimento e dialoga
diretamente com a teoria Histérico-cultural, promovendo o protagonismo discente e a
construgdo social do conhecimento. O professor, nesse contexto, assume o papel de
arquiteto do ambiente de aprendizagem, direcionando o ludico para fins didaticos.

As evidéncias colhidas ao longo desta pesquisa reiteram a urgéncia de
ferramentas pedagdgicas que estabelegcam um dialogo genuino com a realidade dos
estudantes, contemplando a triade: forma, método e conteudo. A eficacia da
intervencdo gamificada demonstrou que, para o aluno contemporéaneo, a escola
precisa deixar de ser apenas um espaco de transmissdo de informacgdes para se
transformar em um ecossistema de experiéncias significativas.

No que tange a forma, a utilizagdo de linguagens interativas e estéticas ludicas
nao deve ser reduzida ao mero entretenimento. Trata-se, na verdade, de uma
estratégia para gerar o engajamento emocional necessario para a fixagdo de
conhecimentos complexos, aproximando a linguagem escolar do universo cotidiano
dos jovens. Quanto ao método, os resultados confirmam que a gamificagao oferece
um caminho sélido para a aprendizagem ativa. Ao permitir que o estudante aprenda

por meio da acdo, do desafio e do retorno imediato, o método rompe com a
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passividade e coloca o discente no centro do processo, provando que a maneira como
se ensina € tado determinante para o sucesso pedagodgico quanto o assunto abordado.

Por fim, em relacédo ao conteudo, esta dissertacao demonstrou que as Ciéncias
Humanas, em especial a Geografia, ganham relevancia quando deixam de ser vistas
como um conjunto de dados estaticos e passam a ser percebidas como um campo
vivo de exploragdo e resolugcao de problemas. Dialogar com a vida do estudante
significa, portanto, adotar uma postura que reconhece o ludico como uma dimenséo
séria e essencial do desenvolvimento cognitivo. Conclui-se que o0 sucesso de
propostas como esta reside na capacidade de utilizar o jogo como uma ponte que
conecta o saber académico a cultura digital, transformando a sala de aula em um
ambiente de protagonismo, descoberta e prazer em aprender.

Contudo, é importante reconhecer as limitagdes deste estudo, que se restringiu
a um contexto especifico e a uma amostra delimitada. As generalizagdes devem ser
cautelosas, especialmente considerando os desafios de infraestrutura tecnolégica e a
caréncia de formagao continuada de docentes para o uso sistematico da gamificagao

identificados na revisao da literatura.
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QUESTIONARIO ESTUDANTES - PESQUISA DE APLICAGAO DO PRODUTO -

"ART7 - O CURIOSO CASO DAS 7 OBRAS".

Idade:

Qual disciplina vocé mais gosta de estudar?
- Artes

- Ciéncias

- Inglés

- Geografia

- Histdria

- Lingua Portuguesa

- Matematica

- Tecnologia e Inovagao

Vocé costuma se interessar pelas aulas de Geografia?
- Muito

- Pouco

- Nada

- Médio

Como vocé se sente durante as aulas de Geografia?
- Ansioso
- Entediado
- Curioso
- Motivado

- Irritado
Justifique sua resposta.
Qual sua principal dificuldade com Geografia?

- Conteudo dificil

- Conteudo que nao se aplica no dia a dia
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- Aulas chatas

- Muitas informacdes

Por que?

Qual sua principal dificuldade com Histéria?
- Conteudo dificil

- Conteudo que nao se aplica no dia a dia

- Aulas chatas

- Muitas informacgdes

Por que?

Vocé gosta de estudar Histéria?
- Muito

- Pouco

- Nada

- Médio

Por que vocé indicou a resposta anterior?
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QUESTIONARIO ESTUDANTES - PESQUISA DE APLICAGAO DO PRODUTO -

"ART7 - O CURIOSO CASO DAS 7 OBRAS". OPINIAO DO PRODUTO

O que vocé achou do jogo aplicado nas aulas de Geografia?

O jogo ajudou vocé a aprender ou revisar os conteudos de Geografia?
- Nao

- Sim

Justifique a resposta anterior

O jogo deixou vocé mais interessado pela disciplina?
- Muito

- Pouco

- Nada

Como vocé avalia a experiéncia com o jogo?
- Boa

- Regular

- Ruim

- Péssima

Vocé gostaria que mais atividades como essa fossem feitas nas aulas?
- Sim
- Nao

- De vez em quando

O que vocé mais gostou e o que menos gostou no jogo?
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IDENTIFICAGAO DA PESQUISA VINCULADA AO PROJETO DO PROGRAMA
NUCLEOS DE ENSINO

TiTULO

Gamificagédo no ensino de Ciéncias
Humanas nos anos finais do Ensino

Fundamental

PESQUISADOR RESPONSAVEL

Gustavo Ramos Araujo

INSTITUICAO

Faculdade de Ciéncias —
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Educagao

CONTATO CEP

Comité de Etica em Pesquisa: Fone:
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IDENTIFICACAO DO (A) VOLUNTARIADO (A)

NOME DO(A) PARTICIPANTE

ANO ESCOLAR

NOME DO RESPONSAVEL

R.G. DO RESPONSAVEL

Caro(a) Senhor (a),
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Solicitamos autorizagao do Senhor(a), responsavel legal pelo estudante:

matriculado na Escola , para que o

estudante participe da pesquisa vinculada ao Programa de Docéncia para a Educacgao
Basica - Mestrado Profissional de Ensino com o titulo: “Gamificacdo no ensino de
Ciéncias Humanas nos anos finais do Ensino Fundamental ”, do pesquisador Gustavo
Ramos Araujo, portador do RG 46.193.781-5 e CPF n° 386.519.748-50, pos-
graduando do Departamento Faculdade de Ciéncias, da UNESP Bauru.

Sera utilizado um jogo desenvolvido para este fim e aplicagdo de questionarios. Caso
autorize a participacao do estudante as atividades serao realizadas em sala de aula e
no laboratério de informatica, junto com seu professor (a), no horario regular das aulas.
Essas atividades serdo registradas por escrito e serdo destinados a analise do
pesquisador e serao divulgados com fins de

pesquisa, tais como livro eletrénico, documentos cientificos, (produto educacional,
artigos, reunides cientificas e afins), em meios impressos e/ou digitais.

Dadas as caracteristicas desta investigacdo ndo havera nenhum custo ao
responsavel para que o estudante possa participar. Assim como também nao havera
remuneragao a familia. Os riscos decorrentes da participacao estdo relacionados a
participacdo nas atividades com utilizagdo dos jogos com os computadores e
alteracao na dindmica das aulas. Caso o estudante se sinta desconfortavel em

participar de alguma atividade ou responder a alguma pergunta, tenha
qualquer incbmodo, serdo tomadas medidas de acolhimento, cuidado e atencao e a
qualquer momento o(a) senhor(a) podera nos informar caso ocorra alguma queixa por
parte dela para as adequacdes necessarias. Como beneficios é preciso destacar que
sua participacdo podera fornecer contribuicbes valiosas sobre como tornar a
aprendizagem de Geografia e Historia e assim melhorar a vida escolar de muitos
estudantes.

Quaisquer esclarecimentos poderao ser solicitados. Cabe lembrar-lhe, ainda,
que o(a) senhor(a) podera recusar ou retirar seu consentimento livre e esclarecido em
qualquer época, sem penalizagdo alguma. Se o(a) senhor(a) se sentir suficientemente

esclarecido sobre o projeto, seus objetivos, eventuais riscos e beneficios, convido-
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o(a) a assinar este Termo, elaborado em duas vias, sendo que uma ficara com o(a)
senhor(a) e outra com a professora/pesquisadora.

Agradecemos antecipadamente a sua contribuicdo. Em caso de duvidas éticas
o(a) senhor(a) podera entrar em contato com o Comité de Etica/CEP da Faculdade de
Ciéncias de Bauru-UNESP, pelo numero (14) 3103-6087, enderegcado na Av. Luiz
Edmundo Carrijo Coube, n°® 14-01.

Bauru, de de

O(a) senhor(a) autoriza a divulgagdo das fotos e videos da criangca sob sua
responsabilidade?
() Sim () Nao.

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Assinatura do(a) responsavel pela crianca
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IDENTIFICAGAO DO VOLUNTARIO

Nome do participante:

olal

Meu nome é Gustavo Ramos Araujo,

sou professor, estou pesquisando sobre

o Ensino de Histdria e Geografia e preciso muito de sua ajuda. A minha pesquisa tem

objetivo de entender se utilizar jogos nas aulas torna a aula mais interessante e o

aprendizado mais satisfatério. Também quero entender se vocés aprendem mais com
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jogos sendo utilizados nas aulas de Geografia e por isso durante a pesquisa, vocés
vao participar de atividades usando um jogo nas aulas de Geografia. Ele vai ajudar a
aprender de uma maneira diferente. Apos a experiéncia voceé ira preencher um breve
questionario ou participar de uma entrevista simples para compartilhar suas opinides
sobre a experiéncia de aprender Geografia usando o jogo. Isso ajudara a entender
como o jogo impactou o aprendizado e o que pode ser melhorado.

Sua colaboragao € muito importante, principalmente por meio das respostas as

perguntas da pesquisa.

Vocé nado é obrigado a participar da pesquisa, mas caso aceite participar saiba que
ird ajudar muitas pessoas. Todas as informagdes coletadas serdo mantidas em sigilo
e usadas apenas para fins de pesquisa. Também é necessario que saiba que vocé
nao vai pagar nada nem receber nada por participar, nem brindes, prémios ou
dinheiros, para participar. E nem havera consequéncias negativas de nao participar.
Vocé aceita participar?

( )Sim ( ) Nao

Se vocé decidir participar, garantimos que suas informagdes pessoais nao
serdao compartilhadas com outras pessoas, e vocé tem total liberdade para expressar
"sim", mas se mudar de ideia, tudo continuara bem, além disso, estou a disposi¢cao
para conversar e esclarecer suas duvidas a qualquer momento. todos os contatos
estao listados ao final deste termo para sua conveniéncia e referéncia.

Assim como meu responsavel concordou, eu li e entendi e esclareci minhas duvidas

e estou de acordo em participar da pesquisa.

Bauru, / /

Assinatura do estudante

Pesquisadora Responsavel: Gustavo Ramos Araujo
Cargo/fungao: Pesquisador responsavel — discente de mestrado
Instituicdo: Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP
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Endereco: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01- Bairro: Vargem Limpa
17033-360 - Bauru, SP
Dados para Contato: Celular (18) 997016 6490 e-mail: gustavo.araujo@unesp.br

Orientador(a): Prof.2 Dr.2 Thais Cristina Rodrigues Tezani
Cargo/fungéo: Prof?. Dr?. do Departamento de Educagao/FC

Instituicdo: Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP
Endereco: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01- Bairro: Vargem Limpa
17033-360- Bauru, SP

Dados para Contato: Celular(14) 3103-9571 e-mail: thais.tezani@unesp.br



