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Resumo

No ambito da educagdo bdasica brasileira, o ensino de
geografia, por muito tempo, foi considerado enfadonho e
chato, ja que fazia uso de praticas pedagdgicas
tradicionais para promover a aprendizagem. Mais
recentemente, ao buscar incluir a abordagem de
metodologias ativas, tal ensino possibilita formas para se
tornar mais atrativo e relevante, pois permite o
envolvimento e a interagdo dos alunos no processo de
alcance do conhecimento. Diante desse contexto, o
presente artigo tem como objetivo analisar a relevancia
dos jogos digitais e das histérias em quadrinhos como
ferramentas Uteis na promogdo da aprendizagem
significativa para as turmas de oitavo ano do ensino
fundamental em escola publica da rede estadual,
localizada no municipio de Sdo Cristovao, em Sergipe.

Saulo Henrique da Silva
Universidade Federal de Sergipe,
Sdo Cristovao, SE, Brasil
<saulo8047@gmail.com>

Palavras-chave: Metodologias ativas. Ensino de geografia.

Jogos didaticos. Historias em quadrinhos.
Recebido em: 12/11/2023
Aprovado em: 13/05/2024

Pesquisar, Floriandpolis, v. 11, n. 21, p. 86-102, maio 2024.


https://periodicos.ufsc.br/index.php/pesquisar/index
mailto:doutortld@hotmail.com

METODOLOGIAS ACTIVAS COMO HERRAMIENTAS DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE EN GEOGRAFIA: EL
CIRCUITO VIRTUAL DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS Y
LA NARRATIVA DE LOS COMICS

Resumen

Durante mucho tiempo, la ensefianza de la geografia
en Brasil se consider6 mondtona y aburrida, ya que
utilizaba practicas pedagdgicas tradicionales para
promover el aprendizaje de los alumnos. Mas
recientemente, al tratar de incluir metodologias
activas, dicha ensefianza se ha vuelto mas atractiva y
relevante, ya que permite la participacion y la
interaccion de los estudiantes. En este contexto, el
articulo pretende analizar la relevancia de los juegos
digitales y de los comics como herramientas utiles
para promover el aprendizaje significativo en clases de
octavo curso de una escuela publica estatal situada en
el municipio de S3o Cristévao/SE.

Palabras clave: Metodologias activas. Ensefianza de la
geografia. Juegos didacticos. Comics.

ACTIVE METHODOLOGIES AS TEACHING-LEARNING
TOOLS IN GEOGRAPHY: THE VIRTUAL CIRCUIT OF
EDUCATIONAL GAMES AND THE NARRATIVE OF
COMIC BOOKS

Abstract

For a long time, geography teaching in Brazil was
considered dull and boring, as it used traditional
pedagogical practices to promote student learning.
More recently, by seeking to include active
methodologies, such teaching has become more
attractive and relevant, as it enables student
involvement and interaction. Given this context, this
article aims to analyze the relevance of digital games
and comic books as useful tools for promoting
meaningful learning in eighth grade class at a state
public school located in the municipality of Sado
Cristovao/SE.

Keywords: Active methodologies. Geography
teaching. Didactic games. Comic books.
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Introdugao

Intensas transformacdes ocorreram no cenario brasileiro no periodo 2020/2023 e cabe
aqui mencionar o contexto pandémico de Covid-19 que devido a um surto de transmissdo
viral, paralisou, em grande medida, as atividades laborais, de producdo econo6mica, de lazer,
assim como foram afetadas as atividades desenvolvidas em instituicbes escolares que
deixaram de ser realizadas presencialmente para cederem espaco ao ambiente virtual de
aprendizagem, onde a utilizacdo de tecnologias substituiu as tradicionais ferramentas
pedagdgicas de trabalho.

Na conjuntura de insercao de novas tecnologias ao trabalho docente e a aprendizagem
dos alunos, algumas mudancas ocorreram, inclusive certa inquietacdo imperou ao processo,
tanto por parte dos professores que se viram obrigados a reinventarem as formas de trabalho
guanto por parte dos estudantes que perceberam, diante do contexto posto, a possibilidade
de obtencdo de informacgGes de maneira mais facil e rdpida. Assim, a utilizacdo de tecnologias
e de novas metodologias didaticas contribuiram para que outras possibilidades de ensino se
tornassem realidade na educacdo dos jovens brasileiros.

E certo que a aprendizagem escolar pode ser construida de diversas maneiras, desde
qgue diferentes técnicas sejam trabalhadas durante a aula e, com isso, espera-se obter
resultados satisfatérios. Dessa maneira, o educador se sente instigado a incorporar multiplas
metodologias de ensino, metodologias estas que colocam o estudante no centro do processo
de alcance do conhecimento, e que se pde como inovadora e contrdria as praticas pedagdgicas
tradicionais.

Nesse contexto, as metodologias ativas surgem como técnicas que permitem um
ensino diversificado, por meio de atividades ludicas, ao se utilizar de estratégias como a sala
de aula invertida, a aprendizagem baseada em projetos, os estudos de caso, a gamificacdo, o
juari simulado, entre outras.

No rol das ciéncias humanas, a ciéncia geografica destaca-se por apresentar um papel
importante ao estudo do espaco e nas relagdes dos grupos sociais com este espaco, ao agregar
um novo olhar, uma perspectiva diferenciada, pois provoca nos estudantes a consciéncia da
espacialidade dos fendmenos que vivenciam diretamente ou ndo em sociedade. Sendo assim,
a questdo a ser analisada é: Como a aplicacdo de metodologias ativas pode contribuir para o
ensino significativo de Geografia no ambiente escolar?

A fim de responder a questdo norteadora, este artigo tem como intuito analisar a
incorporacao de duas metodologias ativas (os jogos digitais e as histérias em quadrinhos)
como ferramentas Uteis na promocao da aprendizagem significativa para as turmas de oitavo
ano do ensino fundamental em escola publica da rede estadual de Sergipe, ao fazer uso da
abordagem qualitativa e apresentar carater exploratério e descritivo.
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Procedimentos metodoldgicos

Este manuscrito foi construido mediante pesquisas bibliograficas acerca da aplicagao
de metodologias ativas em diversos artigos online e em livros cientificos que abordam a
tematica. Sendo assim, tal estudo apresenta uma abordagem qualitativa, de carater
exploratério, visto que tem por principal finalidade a compreensdo e a analise de como as
metodologias ativas funcionam quando empregadas aos alunos das turmas de 8° ano do
Colégio Estadual Armindo Guarana.

J& que um estudo mais detalhado é realizado com base nas andlises e nas
interpretagdes das informacgdes coletadas por meio das leituras feitas em material bibliografico
e mediante as observacdes realizadas nos momentos de aplicacdo das metodologias ativas
com os alunos, a pesquisa também se torna descritiva.

A escolha por discutir duas metodologias ativas (as histérias em quadrinhos e os jogos
didaticos virtuais) permite uma analise reflexiva de como as tematicas abordadas em sala de
aula enquanto conteddos do componente curricular Geografia podem ser trabalhadas de
maneira dindmica e interativa, proporcionando maior aproximacdo com a realidade, o que
favorece a aprendizagem significativa ao aluno.

Sob a orientacdo e supervisdo do professor regente, o estagiario associado ao
Programa Licenciandos na Escola (PROLICE) da Universidade Federal de Sergipe (UFS) executou
o que havia planejado enquanto atividades pedagégicas entre os discentes.

Em um primeiro momento, no laboratdério de informatica da instituicao de ensino foi
aplicado um quiz contendo perguntas e respostas interativas, por meio da plataforma virtual
kahoot!, no periodo de revisdo que antecedeu a avaliacdo da segunda unidade (21/06/2023).
Logo, a metodologia usada contribuiu para o estimulo da discussdo de varios contetddos da
unidade, trabalhados de maneira divertida e leve.

Para aplicar o quiz em sala de aula, os alunos foram organizados em duplas. Cada dupla
acessou o quiz através dos computadores que estavam disponiveis no laboratério de
informatica da escola, por meio de um cddigo fornecido pelo professor. Ao acessarem, os
discentes ingressaram na plataforma virtual e uma contagem regressiva era feita antes de dar
a largada para o inicio das perguntas.

Computando 30 questdes variadas a respeito dos conteldos trabalhados em sala de
aula, foi designado um intervalo de tempo de um minuto por questdao para que cada dupla
respondesse. Embora fossem atribuidas pontuacdo para as perguntas respondidas
corretamente, e que essa pontuacdo variava de acordo com o tempo gasto para responder ao
quesito, o quiz ndo tinha por propdsito primordial apresentar carater competitivo. Em vez
disso, o uso das ferramentas, de carater pedagdgico, é voltado para facilitar o ensino.

Em outro momento, com o propdsito de desenvolver a ludicidade, a criatividade, entre
outras habilidades dos estudantes, o professor regente e o estagidrio incentivaram a
participacdo ativa dos discentes por meio da confeccdo das HQs (histérias em quadrinhos), em

que foram essenciais as etapas de producdo dos personagens, bem como a elaboracdo e a
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andlise do enredo voltado as questdes sociais relacionadas ao continente africano, o que
corroborou em estimulos a criagdo e a interpretacdo textual, e promoveu o envolvimento e o
trabalho de equipe entre os membros de um mesmo grupo. O desenvolvimento dessa
atividade foi gradual e processual entre as turmas de 8° anos (A/B). Por isso a necessidade de
utilizar uma aula, semanalmente, durante todo o més de setembro (nos dias 06, 13, 20 e 27),
ocorrendo atividades tanto em sala de aula quanto no laboratério de informatica, onde as
pesquisas iniciais foram realizadas.

Cada uma das turmas foi dividida em cinco grupos, os quais ficaram responsaveis por
apresentarem propostas variadas na confeccdo das HQs, de acordo com diversos temas que
envolve a cultura, politica, aspectos sociais, paisagens naturais e turismo local, onde cada tema
foi escrito em pedacos de papel, a fim de que fosse sorteado por um representante de cada
grupo.

Apds o produto finalizado, o professor regente e o estagidrio fizeram analises
criteriosas dos enredos para averiguar se os textos condiziam com o conteudo abordado em
sala de aula e com os dados obtidos na etapa da pesquisa. Além disso, foi solicitado aos alunos
que fizessem a adequacdo textual as normas cultas da lingua portuguesa e ao género literario
em questdo (as HQs).

Referencial teodrico

A metodologia denota a area de estudo em que os métodos sao desenvolvidos. Diante
de sua etimologia, a metodologia se torna ativa quando os métodos de ensino integram o
aluno, como a gente ativo e central do seu préprio aprendizado. Conforme Paulo Freire (1996),
é necessario ter autonomia na constru¢do do conhecimento, sendo autdbnomos tornam-se
protagonistas do seu projeto de vida. Ademais, entende-se que o processo de ensino-
aprendizagem passa a ser construido em conjunto, visto que os estudantes partilham de seus
conhecimentos por meio de novas leituras.

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem tém ganhado notoriedade no ambito
escolar, principalmente por romper a dicotomia da educac¢ao tradicional e passiva que, por
muito tempo, eram dirigidas nas escolas. Nesse contexto, o professor era visto como a figura
detentora do conhecimento, enquanto os alunos eram meros receptores que absorviam e
memorizavam o que era mencionado pelo professor, com o intuito de, apds o semestre letivo
passado, serem feitas avaliagbes como provas ou trabalhos para medir o nivel de
conhecimento do que foi aprendido. Entretanto, na perspectiva do filésofo John Locke (1997),
é através das experiéncias, realidade vivenciada cujo processo de conhecer, saber e agir é
desenvolvido. Consequentemente, as praticas tradicionais vdo perdendo espaco e outras
praticas pedagdgicas vao surgindo e moldando as formas de ensinar e de aprender, em que

sua eficacia contribui efetivamente para o cognitivo humano.

(...) o desafio estd na transformacdo dos métodos de aprendizagem, de forma a
estimular a autoaprendizagem do estudante, a constru¢do do conhecimento de
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forma colaborativa, e a atuagdo do estudante como centro da agdo educativa.
Contudo, essa mudanga ndo é simples de ser realizada, e é nesse contexto que surge
a necessidade de promover reflexdes e desenvolver materiais que auxiliem a pratica
pedagogica buscando essa transformacdo, de forma que possibilite a ressignificacdo
da pratica docente (Santos et al., 2021, p. 2).

Cabe ressaltar que a aprendizagem ativa contribui para que os alunos despertem a
vontade de aprender fazendo jus a proposta dos métodos de ensino. A intera¢do se torna um
elemento importante para o meio, pois € mediante a leitura, a escrita, a audicdo, a fala, a
duvida e a discussdao que o conhecimento se constrdi. Seja estratégia ou método usado para
viabilizar uma aprendizagem ativa, é elementar que o individuo utilize de suas fungdes
motoras e mentais de raciocinio légico, pensamento, reflexdao, observacdo e compreensao
(Pecotche, 2011).

Uma das maneiras para que os alunos se mostrem proativos é abordar metodologias
que incluam o estudante a se envolverem com as atividades e que partam da iniciativa dos
mesmos nas tomadas de decisdes, tendo suporte de materiais significativos para serem
trabalhados. Para que a criatividade seja despertada, o contato com novas ferramentas
pedagdgicas torna-se crucial para mostrar suas espontaneidades. Para que essas atividades
sejam realizadas, é necessario tanto um planejamento acerca do que vai ser trabalhado como
também uma experiéncia precisa acerca desses métodos.

Desafios e atividades podem ser dosados, planejados e acompanhados e avaliados
com o apoio de tecnologias. Os desafios bem planejados contribuem para mobilizar
as competéncias desejadas, intelectuais, emocionais, pessoais e comunicacionais.
Exige pesquisar, avaliar as situa¢des, pontos de vistas diferentes, fazer escolhas,
assumir alguns riscos, aprender pela descoberta, caminhar do simples para o
complexo. Nas etapas de formagdo, os alunos precisam de acompanhamento de
profissionais mais experientes para ajuda-los a tornar conscientes alguns processos,
a estabelecer conexGes ndo percebidas, a superar etapas mais rapidamente, a
confronta-los com novas possibilidades (Moran, 2015, p. 17).

Atualmente, o mundo globalizado é reconhecido por causa das transformacdes sociais
e do avanco tecnoldgico, bem como por uma série de desafios e de oportunidades que vem
moldando a educa¢do em diversas dreas, preenchendo lacunas e contribuindo para o
desenvolvimento das aprendizagens que ocorrem no ambito escolar. O mundo real coloca a
frente os obstaculos que podem ser trabalhados, o que permite a construcdo de habilidades
de pensamento critico e competéncia de resolugbes eficazes. As mudangas sdo continuas,
acompanhada de abundancia de novas tecnologias que nascem constantemente no ambiente
cientifico-informacional segundo Santos (2006), e afetam fortemente o meio social e,
consequentemente, o sistema educacional.

Nesse panorama, cabe a ciéncia geografica, mediante o seu saber pedagégico,
proporcionar ao estudante que tenha uma visdao e perspectiva diferente sobre o mundo, por
meio do acesso ao conhecimento, principalmente no que diz respeito as interacGes entre
homem-natureza, onde a compreensao do espaco geografico lhes permite ver os individuos
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de forma critica e ativa. Portanto, quando se coloca em pauta as metodologias ativas no ensino
de geografia, deve-se ter em mente o dever de inovar as praticas educativas, que leve em conta
reflexdes sociopoliticas e filoséficas da educagdo. Sendo assim, esse cenario é desafiador
diante das evidentes mudancas do espaco, segundo Castellar e Moraes (2016).

Segundo Moreira (2019, p. 15), “o trabalho com as tecnologias educacionais pode
possibilitar um ensino de geografia mais eficiente, pois podem permitir que o professor torne
suas aulas mais atraentes e com maior interacdo”. Cabe ao docente elaborar aulas interativas
por meio de recursos (como jogos didaticos e HQs) que despertem e estimulem nao so6 a
curiosidade como também o consciente dos alunos, de modo que os tornem agentes
protagonistas do meio e, em conjunto, consigam manter o aprendizado de diversos conteudos
geograficos.

O avanco tecnoldgico possibilitou que redes de conexdes globais trabalhassem
interligando diversos tipos de informagdes, mediante canais de producdo presentes em todo
o planeta e de acesso humano. Nesse contexto, as TICs (Tecnologias de informacdo e
comunicacdo) sao utilizadas como auxilio no ensino-aprendizagem, atribuindo acesso a
recursos educacionais virtuais, que torna a dindmica de abordagem de conteddos mais
interativa. Desse modo, multiplos estilos de aprendizagem podem ser apresentados, de forma
mais acessivel e envolvente a instrumentar o individuo a jogos educacionais, podcast, videos
e musicas, distanciando dos métodos tradicionais.

A introducdo de aulas com uso de tecnologias nas escolas tem inovado o ensino, pois
permite ao aluno imergir no desenvolvimento de habilidades para a resolucdo de questdes de
pensamento légico. Sob essa dtica, Mattar (2010) afirma que os jogos digitais tém se destacado
com a modernidade da tecnologia de informacdo, visto que bons resultados puderam ser
obtidos devido a uma vasta influéncia quando aplicadas no ambiente escolar, em razdo de
reforgcar o processo educativo e garantir uma aprendizagem em que os préprios autores,
contribuem de forma ativa e conjunta para a construcdo de uma aprendizagem. “A partir dos
argumentos postos, verificam-se ser positivas as praticas de ensino mediadas por jogos digitais
nos sistemas de ensino e consubstanciando a Geografia escolar é possivel estabelecer relacdes
facilitadoras do processo de aprendizagem para essa disciplinal...]” (Amaro, 2020, p. 84). Isso
infere dizer que os meios digitais agregam de maneira positiva o ensino-aprendizagem de
geografia, visto que torna a maneira de ensinar e aprender mais leve e divertida.

Sdo muitas as variaveis que determinam o desenvolvimento de aprendizagens
durante o jogo: questdes ligadas as subjetividades dos jogadores, experiéncias
prévias, fatores contextuais, tipos de jogo. Nesse sentido, os jogos podem ser ao
mesmo tempo, espagos para elaboragdo de conflitos, medos e angustias,
oportunidades para o desenvolvimento de sociabilidades, ambientes propicios ao
desenvolvimento de habilidades diversas (Corréa, 2010, p. 244).

Do ponto de vista de Bottentuit Junior (2017), os novos meios tecnolégicos, quando
colocados em pratica, contribuem para que os professores atinjam os objetivos educativos,
pois proporcionam oportunidades varidveis, especialmente para o aluno desenvolver uma
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visdo positiva acerca dos recursos midiaticos e audiovisuais aplicados ao ensino. Posto isso,
plataformas virtuais como "Kahoot!” permitem a criacao de jogos educacionais dinamicos e
interativos. Os jogos promovem a dinamica de interagdo entre os alunos, o que torna as
praticas a terem bons resultados, uma vez que visa a um bom engajamento dos conteldos
abordados.

Kahoot! é um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma
temporariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o
papel de um apresentador do jogo e os alunos sdo os concorrentes. O computador
do professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e
os alunos dao suas respostas o mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais (Wang, 2015, p. 221).

Aliada a essas ferramentas tecnoldgicas, Silva et al. (2018, p. 2) entendem que a histdria
em quadrinhos (HQ) se enquadra como uma metodologia ativa, apontada como instrumento
divertido e possivel de ser trabalhado em sala de aula, visto que lida com a interpretac¢do textual
e uso de recursos ilustrativos, propenso a potencializar o processo de ensino-aprendizagem.

Para Silva et al. (2023), os quadrinhos sempre fizeram parte da vida das pessoas em seu
cotidiano, especialmente em décadas passadas quando teve origem nos Estados Unidos e ganhou
forte popularidade no Brasil, ja que nesse periodo as tecnologias digitais ainda ndo existiam.
Conforme os autores mencionados no inicio do paragrafo, acredita-se que seja por esse motivo
gue as HQs sdo apreciadas por individuos de todas as faixas etarias, pois é através dos desenhos
de herdis, vilées, desenhos animados que a imaginacdo se torna quase real. Dessa maneira, tal
metodologia ativa possui um potencial de influéncia para o ensino, pois é através da imaginacao
gue o individuo desenvolve habilidades que contribuem para a sua realidade.

No comego da popularizagdo dos quadrinhos, houve resisténcia por boa parte de pais que
julgavam esse tipo de midia como uma proposta subversiva, pois suas criangas estariam
lendo algo que continha informagdo desnecessdria e danosa e que impossibilitaria uma
formagdo saudavel de seus filhos. Com o passar do tempo, com a comunicagdo se
adequando a nova conjectura cultural, os quadrinhos se mostravam uma alternativa
importante para atingir a populagdo e mesmo as escolas ja comegavam a utilizar ndo sé
tiras em livros didaticos que serviam para ilustrar textos como também situagdes que
instigassem a curiosidade dos alunos. Em pouco tempo, os quadrinhos tornaram-se parte
importante dos livros didaticos (Prado; Sousa Junior e Pires, 2017, p. 3).

Ao criar cartoons sobre temas cientificos, os alunos podem rever e contextualizar o que
aprenderam nas aulas de maneira ludica, tornando os temas dos conteddos mais inovadores e
ajudando-os a construir guides e ilustracdes, desenvolvendo independéncia, talento artistico e
criatividade (Silva e Santos, 2022).

Rodrigues (2022) reforca que a incorporacdo das histérias em quadrinhos em sala de aula
funciona como uma boa opc¢do para superar as dificuldades que a disciplina possa oferecer.
Esquematicamente, os quadrinhos ilustram fen6menos referentes aos conteldos que podem ser
abordados, por meio dos baldes de fala, que trazem explicacdes. Resumindo, o quadro das HQs é
explicado por imagens e baldes de fala que, em conjunto, fundamentam uma tematica.
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Resultados e discussoes

Este trabalho de pesquisa destaca a realizacdo de duas metodologias ativas que foram
analisadas e aplicadas em sala de aula, nas turmas dos 8° anos A e B do Colégio Estadual Armindo
Guarana (figura 1), situado a cidade de Sao Cristévao, no conjunto Rosa Elze, especificamente entre
a Universidade Federal de Sergipe e o Parque Tecnoldgico SergipeTec, local propicio para que as

turmas tivessem seu primeiro contato com essas metodologias de ensino no componente
curricular Geografia.

Figura 1 - Localizacdo da instituicdo de ensino
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Fonte: Imagem de satélite: Google Earth (2023). Acessado em 05/11/2023.
Foto: SEDUC/SE. Fachada da Escola Armindo Guarand (2023).
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Ao introduzir as metodologias ativas na educac¢do, buscou-se analisar significativamente o
envolvimento dos alunos paralelamente as praticas tradicionais de ensino. Os alunos acabam
expressando maior interesse em relagdo aos métodos de aprendizagem voltado ao conteldo de
geografia, tendo participagdo mais ativa nas aulas, cooperando com os projetos desenvolvidos.

A primeira proposta apresentada diz respeito a criagdo de um jogo de perguntas e
respostas (Quiz) por meio da plataforma virtual Kahoot! A insercao de tecnologias digitais no
ensino contribui para o processo de evolugdo da educagdao como também para o conhecimento
dos alunos, onde a progressao de um meio leva o crescimento do outro, pois uma educagao com
qualidade conduz a um conhecimento qualificado. O jogo desenvolvido tinha por finalidade servir
como revisao preparatdria para a verificagdo de aprendizagem dos conteudos trabalhados na
segunda unidade do componente curricular Geografia. Assim sendo, o jogo (em que aborda os
conteudos sobre os aspectos populacionais, conceitos demograficos, estrutura etaria, setores da
economia e tipos de migracdo em escala global) foi utilizado na semana anterior a realizacdo do
exame, em 21 de junho de 2023, com as turmas de 8° ano (A/B), como mostra a figura 2.

Figura 2 — Apresentacdo do Quiz
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O envolvimento ativo em jogos torna eficaz a forma de aprender dos alunos, visto que o
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Fonte: EIaboragéo dos autorés (2023).

conhecimento pode ser melhor assimilado quando se pde em pratica o que foi aprendido. Dessa
maneira, os estudantes, em coletividade, desenvolvem habilidades sociais e compartilham
conhecimentos, mutuamente. A imagem 1, a seguir, serve como registro da participacao e do
envolvimento dos alunos com a atividade.
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Imagem 1 - Aplicacdo do Quiz

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2023).

Ao incorporar essa atividade de forma criteriosa e alinhada com os objetivos, os
educadores perceberam a eficacia e a viabilidade da metodologia selecionada, visto que se notou
o0 bom desempenho dos alunos durante e apds a realizagdo do quiz. E o resultado, apds os exames
avaliativos, ndo poderia ser diferente: aproximadamente, 90% dos estudantes obtiveram
resultados satisfatdrios na avaliagao. As notas alcangadas, em escala de 0 a 10, foram acima da
média 5.0, tida como limiar para que o aluno ndo necessitasse fazer o exame de recuperacgao. Tal
resultado demonstra que o aprendizado foi consolidado com o auxilio do jogo didatico virtual.

Seguindo o planejamento das metodologias ativas, a segunda proposta desenvolvida
correspondeu a confeccdo de historias em quadrinhos (HQs) relacionadas ao estudo do continente
africano. Para tanto, foi preciso remodelar o imaginario académico dos alunos através da
reconsideracdo do conhecimento estabelecido sobre o continente em foco, conforme aponta as
diretrizes curriculares nacionais (Mendes; Ratts, 2020). O ensino de Africa na educacdo basica é
essencial, uma vez que torna a educagdo mais abrangente e enriquecedora para promover a
compreensao, a tolerancia e a aptidao dos estudantes de ressignificarem a contribuicdo dos povos
africanos no aparato cultural da populacao brasileira e mundial.

Pesquisar, Floriandpolis, v. 11, n. 21, p. 86-102, maio 2024.



A imagem 2 mostra o entrosamento dos alunos na elaboragdo e confec¢do dos quadrinhos,
pondo as ideias no papel, discutindo a importancia dos temas abordados, além do impacto social
gue pode causar.

Imagem 2 - Momento de discussdo sobre os temas das HQs

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2023).

Os grupos fizeram reunides preliminares, em datas previamente definidas e de acordo com
o cronograma de aulas designadas para o desenvolvimento desta atividade, em diferentes locais
do espaco escolar, seja na sala de aula ou no refeitério, tendo sido esses momentos oportunos
para as discussOes e para a realizacdo das demais etapas das HQs, com o acompanhamento
pedagdgico do professor e do estagiario.

Frequentemente apresentado de forma estereotipada nos meios de comunicagdo, o
continente africano é retratado de forma equivocada no imagindrio da sociedade em geral.
Portanto, ensinar adequadamente, desmistificando as diversas realidades e contextos do territério
africano contribui para construir uma visdo além do que apenas é retratado pela midia
sensacionalista, na medida em que traz a tona os aspectos positivos, proporcionando uma
perspectiva leve e equilibrada. Posto a isso, por ser um continente em crescimento, acaba
desempenhando papéis importantes na politica, na economia, na sociedade e nas questdes
ambientais que fomentam a sua participag¢do no cenario global. A imagem 3 representa momentos
da confeccdo das histérias em quadrinhos como também resultado do que foi pensado e

construido pelos grupos.
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Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2023).

Ao todo foram produzidas dez histdrias em quadrinhos (imagem 4), sendo 5 histérias para
cada uma das turmas (82 ano A e 82 ano B). Os enredos, embora diversos, e ja previamente
sorteados, envolveram cada um dos temas, a saber: quatro enredos para a tematica cultural e
religiosidade; quatro enredos buscaram envolver os aspectos sociais; e dois enredos trabalharam
com a temadtica relacionada as paisagens naturais e o turismo local. Os alunos ndo mencionaram
ao longo da confeccdo do enredo, histérias que foram desenvolvidas pelos demais grupos, tendo
sido todos os trabalhos realizados de maneira inédita.
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Imagem 4 - Exposicao das histérias em quadrinhos produzidas pelas turmas dos 82s anos A e B

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2023).

Mesmo fazendo uso de vocdbulos simples para apresentar a narrativa, a linguagem
empregada condizia com a faixa etaria das turmas (que permeava entre os 13 e 14 anos de idade).
Foi possivel verificar, também, ao longo das histdrias, certo teor de geograficidade. Essa
geograficidade foi percebida na composicdo étnica dos personagens, na apresentacdo das
paisagens e caracterizacdao dos territérios, bem como na expressividade das manifestacdes
culturais de cada regido escolhida para desenvolver o enredo.

Ao longo do processo de confeccdo dos quadrinhos, todas as etapas puderam ser
acompanhadas, bem como os questionamentos e duvidas foram sanados. Esse tipo de
metodologia contribui para um aprendizado interdisciplinar, aprendizado esse que fornece um
enfoque educacional progressivo, visto que insere o aluno a envolver com obstaculos, desafiando-
os a aprimorarem suas habilidades artisticas, textuais e geograficas, permitindo-lhe compreender
gue o conhecimento e a diversidade estdo conectados. A interdisciplinaridade foi aplicada no
momento em que os alunos fizeram uso de habilidades cognitivas desenvolvidas no componente
curricular Geografia, como também em outros componentes, a exemplo de Arte, Histdria e Lingua
Portuguesa, mesmo ndo havendo a participacdo efetiva dos professores que lecionam esses
componentes curriculares.
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Consideragoes finais

Compreende-se que a educacdo escolar vem mudando, deixando de lado as praticas
tradicionais de ensino para se adequar a uma nova realidade em que ha profissionais capacitados
para implementar novas praticas pedagodgicas, embora a inexperiéncia de alguns docentes cause
dificuldades aos estudantes para assumirem um papel ativo, foco das metodologias ativas. O
enfoque dessas metodologias na educacdo possibilita um ensino dindmico e integrativo, uma vez
gue coloca o aluno como centro do processo de aprendizagem, pois lhe permite desenvolver
habilidades essenciais para a prépria evolucdo cognitiva.

Posto isso, buscou-se, ao longo do manuscrito, abordar duas metodologias de ensino-
aprendizagem consideradas como ativas e que se adaptassem as necessidades de duas turmas de
oitavo ano da educagdo bdsica numa escola da rede estadual de ensino de Sergipe, tendo sido
aplicadas no decorrer das unidades trabalhadas em periodos bimestrais. Foram elas: os jogos
digitais na plataforma kahoot! e a elaboragao das histérias em quadrinhos.

Observou-se uma significdncia no ensino-aprendizagem dos alunos dos 8° anos A e B da
escola Armindo Guarana, conforme a aplicagao das metodologias ativas que foram relacionadas
com os contelidos abordados em sala. O quiz proporcionou um excelente desempenho dos alunos
nas questdes de raciocinio légico, compreensdo dos conteldos e resolucdo de problemas.
Enquanto isso, as HQs contribuiram para uma compreensao textual e narrativa, alfabetizacao
visual, além de desenvolver habilidades artisticas. Logo, incluiu um maior envolvimento dos
alunos, melhor compreensao do conteddo e houve retencdo do conhecimento.

Os dados coletados sugerem que os estudantes adquiriram uma compreensao mais eficaz
acerca dos conteudos trabalhados no decurso da unidade, pois as atividades desenvolvidas
possibilitaram apreender os conceitos geograficos quando aplicados a um contexto habitual da
realidade dos discentes, fato que ndo acontecia somente nos momentos das aulas expositivas.

E importante enfatizar que as metodologias aqui discutidas n3o se limitam como sendo as
Unicas consideradas como ativas; existem diversas possibilidades e cada uma possui a devida
importancia, pois ndo ha metodologia pior ou melhor, mas a escolha por uma delas depende do
objetivo que se pretende alcangar quando é aplicada. Diante dessa perspectiva, deduz-se que
implementar metodologias ativas ndo é complicado, porém requer prazo, empenho e colaborac¢ao
de todos, a fim de que os beneficios de sua utilizacdo sejam atingidos.

Sendo assim, a perspectiva que se tem com este trabalho é que ele possa ser replicado,
pois colabora para que os educadores se sintam estimulados a empregarem metodologias ativas
porque possibilitam aprofundar o conhecimento cientifico sobre determinada tematica
trabalhada em sala de aula, tornando o processo de aprendizagem significativo a clientela de
alunos.
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