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Este trabalho apresenta a construcao e a aplicacao de uma experiéncia
metodoldgica que une o ensino de sociologia a gamificacdo. Partimos da ideia de
gue as metodologias ativas de ensino sdo indispensaveis ao contexto educacional
e que por haver resisténcia na utilizacao das mesmas, torna-se necessario voltar o
nosso olhar para a prerrogativa que os professores precisam de apoio para
efetiva-las no processo de ensino. A atividade objetiva construir um quia
metodolégico para ensino de sociologia que trard uma descricao do processo de
criacdo das metodologias ativas de ensino, com énfase na gamificacdo.Para
alcancar este propodsito, adotamos a pesquisa-acao, acompanhada da analise de
literatura e testagem das metodologias que compdem o guia. Ademais, o projeto
contou com a colaboracao da gestao da escola que possibilitou a oferta da eletiva
Game sociolégico que serviu como escopo para o teste das metodologias.
Participaram das atividades sincronas, assincronas e hibridas estudantes do 1°,2°
e 3° ano do ensino médio integral. Como referencial teérico, nos apropriamos de
Berbel (2011) para compreender as metodologias ativas e as contribuicdes de
Huizinga (2010) e Fardo (2013) para compreensao, desenvolvimento e utilizacao
da gamificacdo. Ressalta-se que a gamificacao é positiva como aporte
metodoldgico ao ensino de sociologia, fator que toma forma com o avanco da
pesquisa e materializa-se nos resultados.
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