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RESUMO

Este trabalho apresenta uma experiéncia pedagogica desenvolvida no dmbito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), subprojeto Geografia, realizada entre novembro de 2024 e junho de 2025, na Escola
Municipal Vicente de Paula, em Manaus-AM. A proposta consistiu no uso da plataforma digital WordWall como
ferramenta didatica para a revisdo de conteudo, integrando recursos ludicos ao processo de ensino. O objetivo
central foi demonstrar o uso da plataforma como estratégia avaliativa e formativa no ensino da geografia,
investigando seu impacto no engajamento discente, na participacdo espontdnea dos alunos € na promog¢do de
aprendizagens significativas. Como desdobramentos desse objetivo geral, definiram-se trés objetivos especificos: (I)
promover a aprendizagem por meio de jogos interativos; (IlI) avaliar o impacto do recurso digital no engajamento dos
estudantes; e (lll) refletir sobre a relagdo entre a emocgao, participagcdo esponténea e aprendizagem. Os resultados
indicaram que o Wordwall configura-se como uma ferramenta eficiente para a implementagdo de metodologias ativas
e inclusivas no contexto escolar. Por meio de seus diferentes modelos de atividades, a plataforma oferece uma
solugédo gamificada de facil utilizacéo, capaz de dinamizar o processo de ensino e criar um ambiente mais interativo,
colaborativo e eficaz no ensino de Geografia.
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INTRODUGCAO

A insercao de jogos digitais no ambiente escolar tem se consolidado como uma alternativa
promissora para a promogado de aprendizagens mais significativas, especialmente quando
articulada a metodologias ativas. Ao integrar elementos Iudicos ao processo educativo, os jogos
favorecem o engajamento e a participagcao discente, possibilitando que o aluno construa seu
préprio conhecimento por meio de regras e métodos. O jogo dinamiza a aula e transforma a
aprendizagem em uma atividade mais prazerosa.

Autores como Castellar e Vilhena (2011) destacam que ensinar Geografia implica
oportunizar ao aluno o desenvolvimento do raciocinio geografico em multiplas escalas e
dimensodes. Nesse sentido, Lopes e Oliveira (2019) indagam sobre os desafios de efetivar tal
tarefa, de modo a superar a percepcdo da Geografia como um conjunto de conteudos
fragmentados e sem sentido para a vida cotidiana. A utilizagdo de jogos digitais, portanto, pode
ser compreendida como uma estratégia metodologica que contribui para a construgao de uma
didatica mais dinamica, interativa e significativa. E nessa perspectiva que se insere o uso da
plataforma digital Wordwall, essa iniciativa surgiu, no contexto do PIBID-Geografia, da
necessidade de apresentar metodologias ativas como ferramentas de ensino, buscou oferecer
aos alunos maior protagonismo no processo de aprendizagem, transformando as atividades dos
conteudos em uma pratica interativa e envolvente, adotada neste estudo ndo como fim em si
mesma, mas como recurso de revisao de conteudos e de recuperagédo de notas, mobilizando a
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participacdo espontdnea e promovendo interagdes mais significativas no processo de
ensino-aprendizagem, na Escola Municipal Vicente de Paula.

O objetivo central da acao foi analisar o uso dessa plataforma como estratégia avaliativa e
formativa no ensino de Geografia, investigando seu impacto no engajamento discente, na
participacao espontanea dos alunos e na promog¢ao de aprendizagens significativas. Decorrentes
desse objetivo geral, delinearam-se como objetivos especificos: (I) promover a aprendizagem por
meio de jogos interativos; (llI) investigar o impacto do jogo digital no engajamento dos alunos; e
(111 refletir sobre a relacao entre emocgao, participacao espontanea e aprendizagem.

MATERIAL E METODOS

A partir da experiéncia proporcionada pelo PIBID, entre novembro de 2024 a junho de
2025, iniciamos uma jornada de inovagédo no ensino de Geografia. Nossa abordagem alinha-se
aos principios da didatica, que, segundo Libaneo (1994), busca mediar o conhecimento de forma
a superar o modelo de ensino meramente transmissivo.

A acéo foi realizada na Escola Municipal Vicente de Paula, dessa forma, foram aplicadas
com um total de 84 alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, com idades entre 14 e 15 anos. Os
jogos foram aplicados para revisao de conteudo ao encerramento de cada bimestre ou unidades
especificas, funcionando como uma ponte entre o conhecimento formal e a pratica ludica.

Os instrumentos de intervencdo pedagoégica foram jogos digitais criados na plataforma
online Wordwall. Essa ferramenta, baseada no conceito de gamificacao, permite que professores
transformem conteudos em atividades interativas de forma agil e intuitiva. A plataforma oferece
diversos modelos de jogos, como quizzes, roletas, jogos de verdadeiro ou falso e atividades de
associacao. Essa versatilidade nos permitiu adaptar o mesmo conteudo a diferentes formatos,
mantendo o interesse dos alunos e reforcando a aprendizagem.

A metodologia de aplicacado foi hibrida. As atividades presenciais ocorriam na sala
multimidia da escola, permitindo nossa observacgao direta do comportamento e participagéo ativa
dos alunos. Paralelamente, disponibilizamos os jogos por meio de links, incentivando os
estudantes a utiliza-los em casa para aprofundar a revisao de conteudo.

A coleta de dados foi duplamente enriquecida: por meio de observacao sistematica,
registrada em um diario de campo, e pela aplicacdo de um formulario de avaliacdo, que nos
permitiu compreender, diretamente dos alunos, se a metodologia foi percebida como util e eficaz
para a aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A implementacdo da plataforma Wordwall como estratégia pedagdgica no ensino de
Geografia revelou-se um recurso de notavel eficacia, cuja recepcao positiva por parte dos
estudantes foi validada de forma inequivoca pela analise quantitativa dos questionarios aplicados.
Os dados, sintetizados na Figura 1, demonstram que uma expressiva maioria discente nao
apenas reconheceu os jogos digitais como uma ferramenta eficiente para a consolidacao e
revisao do conteldo, mas também os classificou como uma atividade intrinsecamente prazerosa.
Essa dupla percepcao positiva € fundamental, pois indica que a metodologia adotada conseguiu
superar a barreira da aprendizagem meramente instrumental, fomentando um engajamento ativo
que transcende a obrigacdo avaliativa. O sucesso da abordagem reside, portanto, na fuséo
estratégica entre o carater ludico e os mecanismos de gamificacédo, elementos que transformaram
o ato de estudar em um desafio estimulante e despertaram um interesse auténtico e voluntario
pela disciplina. Tal fendbmeno dialoga diretamente com a literatura académica, oferecendo
evidéncias praticas para discussbes tedricas consolidadas. Primeiramente, os resultados
corroboram os pressupostos de Almeida (2015), que argumenta que a inser¢ao da ludicidade no
ambiente escolar atua como um potente catalisador para os processos cognitivos e afetivos,
estimulando a memoria, o raciocinio e a motivagao.
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Figura 1 - Resultados do questionario aplicado aos estudantes do 9° ano.
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Fonte: VIANA (2025).

Portanto, o uso de jogos digitais como estratégia de revisao favorece o envolvimento ativo
dos alunos. A motivagcao observada vai além da necessidade de nota, pois o carater ludico
desperta interesse auténtico pela disciplina, tornando o momento de aprendizagem mais
prazeroso e eficaz. De acordo com Hernandez (2012), a incorporagao de tecnologias em sala de
aula deve ser pensada para promover a interagao e a construgao coletiva do conhecimento, o que
foi alcangado com a plataforma Wordwall. Portanto, a ampliacao do uso de metodologias ativas
baseadas em jogos, ndo apenas como recurso avaliativo, mas como uma estratégia pedagdgica
continua, capaz de transformar a relacdo dos alunos com o conteudo e com o processo de
aprendizagem.

CONSIDERAGOES FINAIS

Em conclusado, a experiéncia com a plataforma Wordwall mostra que o uso de jogos
digitais vai muito além de uma simples fungédo avaliativa. Constituem-se como uma estratégia
potente para o ensino de Geografia, que favorece a inclusao, estimula o engajamento e torna o
ambiente de aprendizagem mais dindmico e atrativo. A abordagem ludica despertou emogdes
positivas nos estudantes, incentivando o interesse genuino e ampliando as possibilidades de uma
aprendizagem efetivamente significativa. Os dados evidenciam que, quando alinhada a objetivos
pedagdgicos, a utilizacdo de recursos digitais pode transformar a sala de aula em um espacgo
mais interativo, colaborativo e eficaz.
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