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RESUMO

A gamificacdo tem se consolidado como estratégia inovadora na educacao,
capaz de transformar a dinamica da sala de aula ao introduzir elementos de
jogos em contextos de ensino-aprendizagem. No ensino de Geografia,
disciplina que exige a articulacdo entre conceitos abstratos e situacoes
concretas, a gamificacdo favorece a motivacdo, o engajamento e a
compreensdo critica do espaco geografico. Este artigo tem como objetivo
analisar como a gamificacdo pode contribuir para o ensino de Geografia no
Ensino Médio, destacando suas potencialidades pedagdgicas e desafios de
implementacdo. A pesquisa, de natureza qualitativa e bibliografica,
fundamenta-se em autores que discutem metodologias ativas, tecnologias
digitais e ensino da Geografia, relacionando a teoria as demandas da escola
contemporanea. Conclui-se que a gamificacdo, quando intencionalmente
planejada, constitui recurso pedagégico potente para dinamizar as aulas,
estimular a participacao ativa dos estudantes e favorecer aprendizagens

significativas.
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ABSTRACT

Gamification has emerged as an innovative educational strategy, capable of
transforming classroom dynamics by introducing game elements into
teaching and learning contexts. In Geography teaching, a discipline that
requires the articulation between abstract concepts and real-life situations,
gamification fosters motivation, engagement, and critical understanding of
geographic space. This article aims to analyze how gamification can
contribute to Geography teaching in High School, highlighting its
pedagogical potential and implementation challenges. The research,
qualitative and bibliographic in nature, is based on authors who discuss
active methodologies, digital technologies, and Geography education,
relating theory to the demands of contemporary schools. It concludes that
gamification, when intentionally planned, is a powerful pedagogical
resource to make classes more dynamic, stimulate active student
participation, and foster meaningful learning.

Keywords: Gamification. Geography. High School. Active methodologies.

Meaningful learning.
1 INTRODUCAO

A educacdo contemporanea enfrenta desafios cada vez mais complexos no
que se refere ao engajamento e a aprendizagem efetiva dos estudantes do
Ensino Médio. Em meio a uma sociedade marcada pela cultura digital, pelas

multiplas linguagens e pela velocidade da informagdo, torna-se necessario
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repensar metodologias que deem conta de atrair a atencao dos jovens e ao

mesmo tempo garantam a apropriacdo critica do conhecimento. Nesse
cendrio, a gamificacdo tem se consolidado como alternativa inovadora, por
integrar elementos caracteristicos dos jogos como recompensas, desafios,
narrativas e rankings ao processo de ensino e aprendizagem, sem se

confundir com o simples ato de jogar.

No ensino de Geografia, a aplicacio da gamificacdio revela-se
particularmente promissora. Trata-se de uma disciplina que exige a
articulacdo entre conceitos abstratos — como espaco geografico,
territorialidade, redes e globalizacdo — e realidades concretas, vivenciadas
no cotidiano dos estudantes. Entretanto, muitas vezes, os conteudos
geograficos sdao trabalhados de forma expositiva e descontextualizada,
resultando em desinteresse e baixa participacdo. A gamificacdo, ao mobilizar
aspectos ludicos e interativos, amplia as possibilidades de explorar tais
conteidos de maneira mais significativa, favorecendo a constru¢ao do

pensamento critico e a capacidade de analise espacial.

Segundo Deterding et al. (2011), a gamificacdo consiste no uso de elementos
tipicos dos jogos em contextos nao relacionados a eles, com o objetivo de
promover engajamento e motivacdao. Ao transpor esse conceito para a sala de
aula, o professor de Geografia encontra ferramentas para repensar suas
praticas, transformando atividades tradicionais em experiéncias mais
dinamicas. Por exemplo, quizzes digitais, simulacOes territoriais, mapas
interativos gamificados e missdes colaborativas podem estimular a

participacao e favorecer a aprendizagem significativa.
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Além do engajamento, a gamificacdo contribui para a aprendizagem ativa,

ao deslocar o aluno de uma postura passiva para o papel de protagonista no
processo de construcao do conhecimento. Para Moran (2015), metodologias
ativas ampliam o potencial de retencdao da informacao porque estimulam a
autonomia, a investigacdo e a resolucdo de problemas. Dessa forma, ao
introduzir mecanicas de jogo em atividades de Geografia, o docente
possibilita que os estudantes experimentem desafios préximos da realidade,
incentivando a analise critica de fendmenos como urbanizacdo, mudancas

climaticas ou desigualdades regionais.

Outro aspecto relevante é a possibilidade de integrar a gamificacdo a
recursos digitais, tdo presentes no cotidiano dos jovens. Aplicativos,
plataformas virtuais e ambientes online permitem que os estudantes
interajam em tempo real, troquem experiéncias e construam conhecimentos
de forma colaborativa. No entanto, é preciso destacar que o sucesso da
gamificacdo depende da intencionalidade pedagdgica. Como aponta Fardo
(2013), ndo basta inserir jogos ou mecanismos de pontuagdo: € necessario
alinhar tais recursos aos objetivos de aprendizagem, garantindo que a

dimensdo ludica esteja a servico do conhecimento.

A presente pesquisa tem como objetivo analisar a gamificacdo como
estratégia para o ensino de Geografia no Ensino Médio, discutindo suas
potencialidades, limites e implicacoes pedagogicas. A justificativa do estudo
reside na necessidade de explorar novas praticas que dialoguem com a
realidade digital dos estudantes e, ao mesmo tempo, ampliem sua capacidade

de compreender criticamente o espaco geografico. Assim, defende-se que a

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

4



REVISTA TOPICOS

gamificacdo, quando planejada de forma criteriosa, pode se tornar aliada da

Geografia escolar, fortalecendo a aprendizagem significativa e contribuindo

para a formacdo de cidaddos criticos e atuantes no mundo contemporaneo.

2 GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA NO ENSINO DE
GEOGRAFIA

A gamificacdo tem emergido como uma das estratégias mais discutidas no
campo educacional nas ultimas décadas. Sua proposta vai além da simples
utilizacdo de jogos em sala de aula: trata-se da apropriacao de elementos
caracteristicos do universo lidico — como desafios, recompensas, rankings,
missoes, narrativas e feedback imediato — para a construcao de experiéncias
de aprendizagem motivadoras e significativas. Para Deterding et al. (2011), a
gamificacdo consiste na aplicacdo de mecanicas e dinamicas de jogos em
contextos ndo relacionados diretamente a eles, com o objetivo de promover
engajamento. No espaco escolar, esse conceito se amplia e ganha forca como
recurso metodologico capaz de enfrentar o desinteresse dos estudantes,
especialmente no Ensino Meédio, etapa marcada por complexidades

cognitivas, sociais e afetivas.

No ensino de Geografia, a gamificacdo revela um potencial singular. Essa
disciplina, ao tratar do espaco geografico em suas multiplas dimensdes —
natural, social, cultural, economica e politica — exige que o estudante
articule conceitos abstratos com situacOes concretas. No entanto, muitas
praticas pedagogicas ainda se restringem a aulas expositivas tradicionais,
centradas na memorizacao de contetidos e na reproducao de informacoes.

Como resultado, observa-se um distanciamento entre os alunos e o0s
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conhecimentos geograficos, o que se reflete na falta de motivacdo e na

dificuldade em compreender fendomenos complexos como globalizacao,
urbanizacdo, mudancas climaticas e desigualdades territoriais. A
gamificacdo, ao introduzir elementos ludicos, possibilita transformar esse

cendrio, tornando a aprendizagem mais envolvente e significativa.

Segundo Fardo (2013), a gamificacdo aplicada ao ensino precisa estar
vinculada a objetivos pedagogicos claros, de modo que os elementos de jogo
ndo sejam utilizados apenas como recurso de entretenimento, mas COmMo
instrumentos que apoiam a aprendizagem ativa. Isso significa que, ao propor
desafios, pontuacoes ou missoes, o professor deve relaciona-los ao contetido
curricular, garantindo que os estudantes sejam motivados ndo apenas a

competir, mas a compreender, analisar e aplicar o conhecimento geografico.

Um dos aspectos mais valorizados da gamificacdo é sua capacidade de
estimular a motivacao intrinseca. Como destaca Kapp (2012), quando bem
planejada, a gamificacdo desperta nos estudantes o desejo de aprender pelo
prazer do desafio, pela curiosidade e pela superacao de obstaculos. Em
Geografia, isso pode ser observado em atividades como quizzes digitais
sobre capitais e paises, simulacOes sobre disputas territoriais ou jogos
colaborativos para compreender fluxos migratorios e dinamicas
populacionais. Nessas situacOes, 0s alunos ndo apenas memorizam
informacOes, mas vivenciam experiéncias que lhes permitem compreender

de maneira pratica o funcionamento do espaco geografico.

Outro beneficio da gamificacdo estd na promocao da aprendizagem

significativa. Para Ausubel (2003), novos conhecimentos sé se consolidam
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de forma duradoura quando sdo relacionados a conceitos ja existentes na

estrutura cognitiva do estudante. Nesse sentido, ao introduzir desafios que
partem de situacoes do cotidiano, como enchentes urbanas, questoes
ambientais locais ou desigualdades regionais, o professor de Geografia
aproxima o conteudo curricular da realidade dos alunos, permitindo

conexOes concretas entre teoria e pratica.

Além da motivacao e da aprendizagem significativa, a gamificacao favorece
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Para Vygotsky
(1991), a aprendizagem € processo social mediado pela interacdo com o
outro. As dinamicas gamificadas, especialmente aquelas que envolvem
cooperacdo e trabalho em equipe, estimulam a negociacdo, a resolucao de
conflitos, o respeito as regras e a empatia. Em uma atividade gamificada de
Geografia, por exemplo, grupos de alunos podem ser desafiados a elaborar
solucoes para problemas ambientais em comunidades ficticias, discutindo
alternativas e defendendo propostas coletivas. Assim, para além do

contetdo, desenvolvem habilidades de convivéncia e colaboragao.

O uso de tecnologias digitais amplia ainda mais as possibilidades da
gamificacdo no ensino de Geografia. Como observa Moran (2015), a escola
precisa dialogar com a linguagem digital dos jovens, integrando recursos
tecnologicos ao curriculo de forma critica e criativa. Plataformas virtuais,
aplicativos interativos, simuladores de mapas e jogos educativos digitais
permitem que os estudantes interajam com conteudos complexos de forma
dindmica e atrativa. Um exemplo é a utilizacdo de sistemas de informacao

geografica simplificados em atividades gamificadas, possibilitando que os
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alunos manipulem dados, construam mapas interativos e analisem

transformacoes espaciais de forma pratica.

Contudo, a gamificacdo ndo deve ser compreendida como solucdo magica ou
sem limites. Como alerta Libaneo (2013), toda metodologia precisa estar
fundamentada em objetivos claros e em intencionalidade pedagogica, sob
risco de cair em improvisacdes superficiais. E necessario que o professor de
Geografia compreenda que a Iludicidade deve estar a servico da
aprendizagem, e ndao o contrario. Para Fardo (2013), a eficacia da
gamificacdo depende da coeréncia entre os elementos de jogo utilizados e as
metas de ensino tracadas. Assim, desafios, recompensas ou narrativas sé
terdo impacto positivo se estiverem alinhados as habilidades e competéncias

previstas no curriculo.

Os desafios da implementacdo também envolvem questdes de infraestrutura
e formacdo docente. Como aponta Alves (2019), muitas escolas ainda
enfrentam dificuldades de acesso a recursos tecnologicos e nem todos os
professores se sentem preparados para incorporar praticas inovadoras em
suas aulas. Nesse sentido, a gamificacio demanda investimento em
formacdo continuada e em politicas educacionais que garantam condicoes

adequadas de trabalho para os docentes.

Outro ponto de reflexdo é a resisténcia cultural. Ainda ha concepc¢des que
associam o jogo e o brincar exclusivamente a infancia, desconsiderando seu
potencial formativo em outras etapas da educacdo. Brougere (2002) lembra
que o jogo é elemento cultural que atravessa diferentes idades e contextos,

podendo ser ressignificado de acordo com as necessidades sociais. Portanto,
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reconhecer a gamificacdo como pratica pedagdgica valida no Ensino Médio

¢ também romper com paradigmas que reduzem a ludicidade a um recurso

infantilizado.

A anadlise da literatura aponta para trés contribuicdes centrais da gamificacdao
no ensino de Geografia. A primeira é a sua capacidade de engajar os
estudantes, aproximando-os de conteudos muitas vezes vistos como aridos
ou distantes. A segunda refere-se a possibilidade de tornar a aprendizagem
significativa, ao relacionar teoria e pratica de forma criativa. A terceira é o
fortalecimento das competéncias socioemocionais, indispensaveis a vida em
sociedade. Esses resultados, no entanto, s6 se concretizam quando ha
intencionalidade pedagogica, planejamento adequado e integracdo coerente

com 0s objetivos curriculares.

A gamificacdo se apresenta como estratégia pedagogica inovadora, capaz de
dinamizar o ensino de Geografia no Ensino Médio, contribuindo para a
formacao de estudantes criticos, participativos e preparados para enfrentar os
desafios contemporaneos. Mais do que recurso didatico, trata-se de
linguagem pedagogica que dialoga com a cultura digital, com os interesses
juvenis e com a necessidade de transformar a escola em espaco de

experiéncias significativas e humanizadoras.
3 METODOLOGIA

A escolha da metodologia é elemento essencial para assegurar a consisténcia
cientifica de um estudo, pois indica os caminhos percorridos pelo

pesquisador na busca de respostas ao problema formulado. Considerando o
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objetivo desta investigacdao — analisar as contribui¢oes da gamificacdo para

o ensino de Geografia no Ensino Médio —, optou-se por uma abordagem
qualitativa, de carater bibliografico e analitico. Para Minayo (2016), a
pesquisa qualitativa é particularmente apropriada quando se busca
compreender fenémenos relacionados a valores, significados e
representacoes, o que corresponde ao enfoque deste trabalho, voltado para a

analise critica das praticas pedagogicas.

O carater bibliografico justifica-se pelo fato de que a base empirica deste
estudo ndo esta em experimentos praticos em sala de aula, mas no exame e
na sistematizacao de producdes cientificas ja publicadas sobre gamificacao,
metodologias ativas e ensino da Geografia. Segundo Gil (2010), a pesquisa
bibliografica permite ao pesquisador explorar um campo de conhecimento a
partir do acervo existente de livros, artigos, teses e documentos oficiais,
construindo um quadro teorico sélido que subsidie novas interpretacoes. No
caso presente, buscou-se mapear autores classicos e contemporaneos que
discutem tanto os fundamentos da ludicidade quanto os desafios e

possibilidades da sua aplicacdo no ensino de Geografia.

Do ponto de vista analitico, a pesquisa ndao se limitou a compilar
informacdes, mas promoveu a interpretacao critica das ideias encontradas,
estabelecendo relacoes entre diferentes referenciais teéricos. Para Severino
(2017), a analise bibliografica precisa ir além da descricao, propondo
articulacOes interpretativas que revelem novas perspectivas para o objeto

estudado. Assim, o processo metodolégico envolveu nao apenas a coleta de
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dados secundarios, mas a organizacdao e o confronto de concepg¢des, com o

intuito de evidenciar convergéncias, divergéncias e lacunas.

O percurso metodologico adotado compreendeu algumas etapas centrais.
Primeiramente, delimitou-se o problema de pesquisa, que consiste em
compreender de que modo a gamificacdo pode contribuir para o ensino de
Geografia no Ensino Médio. Em seguida, foram estabelecidos os objetivos:
analisar os fundamentos tedricos da gamificacdo, discutir suas
potencialidades e limitacoes e refletir sobre suas implicacdes pedagdgicas

para a disciplina de Geografia.

Posteriormente, realizou-se o levantamento bibliografico em bases
académicas, livros especializados e documentos normativos da educagao
brasileira. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) foi especialmente
considerada, pois estabelece competéncias e habilidades que devem ser
desenvolvidas no Ensino Médio, inclusive na area de Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas. De acordo com Brasil (2018), a BNCC enfatiza a
importancia de metodologias ativas que promovam protagonismo discente,
resolucao de problemas e uso de tecnologias digitais, aspectos que dialogam

diretamente com a proposta da gamificacao.

ApOs a selecao do material, procedeu-se a leitura exploratoria e, em seguida,
a leitura analitica. Para Bardin (2011), a analise de conteudo é instrumento
fundamental em pesquisas qualitativas, pois permite identificar categorias
tematicas e nucleos de sentido que estruturam a compreensdao do fenomeno

investigado. Nesse sentido, os textos revisados foram organizados a partir de
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trés eixos: fundamentos conceituais da gamificacdo, contribuicdes para o

ensino de Geografia e desafios de implementacdao no contexto escolar.

Outro aspecto relevante do percurso metodoldgico € sua natureza descritiva.
De acordo com Gil (2010), a pesquisa descritiva busca registrar, analisar e
interpretar fendmenos sem manipula-los, o que se adequa ao objetivo deste
estudo. O trabalho ndo pretende aplicar praticas gamificadas em sala de aula,
mas examinar, a luz da literatura, de que modo elas podem ser planejadas e

quais resultados tém sido relatados em experiéncias ja documentadas.

Cabe ainda destacar a dimensdo critica da metodologia. Para Demo (2012),
uma pesquisa educacional comprometida deve articular analise e proposicao,
de modo a ndo se restringir a reproducao de ideias, mas contribuir para o
aprimoramento das praticas escolares. Assim, esta investigacao nao se limita
a apresentar argumentos favoraveis a gamificacdo, mas também
problematiza seus limites, reconhecendo as condicOes institucionais e

formativas necessdrias para sua efetiva implementacao.

O corpus bibliografico contemplou producdes classicas e recentes. Autores
como Huizinga (2010) e Brougere (2002) ofereceram fundamentos tedricos
sobre o carater cultural do jogo, enquanto Kapp (2012) e Deterding et al.
(2011) contribuiram com reflexdes sobre gamificacdo em contextos
educacionais. No campo especifico da Geografia, foram incorporados textos
que discutem metodologias ativas, aprendizagem significativa e o papel da
tecnologia digital no ensino dessa disciplina. Esse dialogo entre diferentes
campos do conhecimento permitiu construir uma visao abrangente e

interdisciplinar do tema.
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A metodologia adotada caracteriza-se como qualitativa, bibliografica,

descritiva e analitica, sustentada na revisao de literatura especializada e na
analise critica das contribuicoes encontradas. Esse percurso possibilitou
responder ao problema proposto e sustentar a hipotese de que a gamificacao,
quando planejada de maneira intencional e alinhada ao curriculo, pode se

constituir em recurso potente para o ensino de Geografia no Ensino Médio.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES OU ANALISE DOS DADOS

A andlise da literatura revisada permite identificar que a gamificacao,
quando aplicada ao ensino de Geografia no Ensino Médio, apresenta
resultados consistentes no que se refere a motivacdo dos estudantes, a
aprendizagem significativa e ao desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. Embora ainda haja desafios para sua plena implementacao,
as experiéncias relatadas e os estudos tedricos confirmam que a integracao
de elementos ludicos ao curriculo pode transformar a dinamica da sala de

aula e ampliar a participacdo discente.

O primeiro resultado de destaque refere-se ao aumento do engajamento e da
motivacdo. Como observa Kapp (2012), a gamificacdo desperta o interesse
intrinseco dos alunos ao oferecer desafios, recompensas e feedback
imediato, caracteristicas que estimulam o desejo de avancar e de superar
obstaculos. No ensino de Geografia, esse engajamento se traduz em maior
participacdo em atividades que normalmente poderiam parecer aridas, como
a analise de mapas, graficos populacionais ou processos de globalizacdao. De

acordo com Fardo (2013), quando as tarefas sdao gamificadas, a motivacao
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nao se reduz a obtencao de notas, mas esta associada ao prazer de aprender e

de conquistar metas em grupo ou individualmente.

Além do engajamento, os resultados indicam que a gamificacdo favorece a
aprendizagem significativa. Segundo Ausubel (2003), para que o
aprendizado seja duradouro, € preciso relacionar novos conteidos a
conhecimentos prévios do estudante. Nesse sentido, atividades gamificadas
permitem que fenomenos geograficos sejam apresentados em situacoes
concretas e contextualizadas. Por exemplo, ao criar uma “missao” em que 0s
alunos precisam propor solucoes para problemas ambientais urbanos, o
professor ndao apenas revisa contetidos de climatologia ou urbanizacdo, mas
também estimula a aplicacdo pratica desses conceitos. Essa relacdo entre

teoria e pratica fortalece a compreensao e a retencao dos conteudos.

Outro resultado importante diz respeito a colaboracdo e ao desenvolvimento
de competéncias socioemocionais. De acordo com Vygotsky (1991), a
aprendizagem é mediada pelo outro, e o brincar constitui espaco privilegiado
de cooperacao. Quando a gamificacdo é aplicada em dinamicas coletivas, os
alunos precisam negociar estratégias, respeitar regras e tomar decisoes em
conjunto. Como aponta Deterding et al. (2011), tais experiéncias ampliam a
capacidade de trabalhar em equipe e desenvolvem habilidades de
comunicacdo, resolucao de conflitos e empatia, competéncias indispensaveis
para a formacdo cidada. Em atividades de Geografia, isso pode ocorrer em
jogos de simulacdo de disputas territoriais, em que grupos de estudantes
representam diferentes atores sociais, aprendendo a argumentar e a

compreender multiplos pontos de vista.
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A literatura também evidencia que a gamificacdo contribui para a superacao

da passividade frequentemente observada nas aulas expositivas. Para Moran
(2015), metodologias ativas deslocam o aluno de receptor para protagonista,
tornando-o responsavel pela construcdo do conhecimento. No ensino de
Geografia, isso significa que o estudante deixa de ser mero ouvinte e passa a
atuar ativamente na interpretacio de fenomenos como migracoes,
urbanizagdo ou desigualdades regionais, ao ser desafiado a tomar decisdes,

propor hipoéteses e resolver problemas em ambientes gamificados.

Outro aspecto relevante identificado foi a aproximacao com a cultura digital
dos jovens. Como ressalta Alves (2019), a escola precisa dialogar com o0s
universos culturais dos estudantes para se manter significativa. A
gamificacdo, ao incorporar recursos tecnoldgicos como aplicativos, quizzes
online, plataformas de gamificacdo e jogos digitais, conecta a Geografia
escolar ao cotidiano tecnologico dos adolescentes. Essa aproximacgdao nao
apenas desperta maior interesse, mas também reforca a percepcao de que os

contetidos geograficos tém aplicabilidade pratica em diferentes contextos.

Por outro lado, os resultados também revelaram limites e desafios. Um deles
é a formacao docente. Como destaca Libaneo (2013), nenhuma metodologia
se sustenta sem que o professor tenha clareza de seus objetivos pedagogicos
e dominio técnico sobre as ferramentas utilizadas. Muitos docentes de
Geografia ainda nao receberam formacdo especifica para integrar praticas
gamificadas ao curriculo, o que pode levar ao uso superficial ou inadequado
dos recursos. Além disso, a auséncia de politicas de formacdo continuada

limita o acesso dos professores a metodologias inovadoras.
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Outro desafio refere-se a infraestrutura das escolas. Conforme observa

Moran (2015), o uso de tecnologias digitais requer investimentos em
conectividade, equipamentos e plataformas. Em muitas instituicdes publicas,
a realidade ainda é marcada pela falta de acesso a recursos basicos, o que
dificulta a implementacdo de experiéncias gamificadas. Essa desigualdade
evidencia a necessidade de politicas publicas que garantam equidade no

acesso as inovagoes pedagogicas.

Também foi identificado um obstaculo relacionado a resisténcia cultural.
Ainda existe a concepcao de que jogos e brincadeiras nao sao compativeis
com a seriedade do Ensino Meédio, especialmente em disciplinas
tradicionalmente vistas como “conteudistas”. Como lembra Brougere
(2002), o jogo ¢é fendomeno cultural que atravessa idades e contextos, mas sua
legitimidade no espaco escolar ainda precisa ser reafirmada. Essa resisténcia
pode se manifestar em criticas de pais, gestores ou mesmo de colegas
docentes, que desvalorizam as praticas gamificadas por considera-las pouco

académicas.

Apesar desses limites, a discussdo aponta que os beneficios da gamificacao
superam seus desafios, desde que haja planejamento intencional e coeréncia
com o curriculo. Para Kishimoto (2011), praticas ludicas s6 adquirem valor
educativo quando articuladas a objetivos claros. No ensino de Geografia,
isso significa que a gamificacao ndo pode ser aplicada como mera distracao,
mas deve estar integrada a sequéncias didaticas que contemplem os
conteuidos previstos pela BNCC, como cartografia, dinamica populacional,

urbanizacdo e globalizacao.
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Um resultado particularmente promissor esta relacionado ao impacto na

recomposicdao das aprendizagens, aspecto cada vez mais relevante em um
contexto de desigualdades educacionais. Para Andrade (2020), a ludicidade
oferece ambiente de menor pressao, o que facilita o reengajamento de alunos
que enfrentam dificuldades. Na Geografia, atividades gamificadas podem ser
utilizadas para revisar conteudos acumulados ou para nivelar turmas,
estimulando a participacdo de estudantes que normalmente se afastariam das

praticas tradicionais.

Por fim, a discussdo evidencia que a gamificacdo tem potencial para
transformar a identidade da Geografia escolar, aproximando a disciplina da
vida dos estudantes. Ao propor desafios relacionados a problemas reais,
como as mudancas climaticas, a escassez de recursos hidricos ou os conflitos
por terra, o professor de Geografia gamifica ndo apenas contetidos, mas
também praticas de cidadania. Para Freire (1996), ensinar é um ato politico e
exige reconhecer o aluno como sujeito ativo. A gamificacdo, nesse sentido,
funciona como ferramenta que valoriza a participacdo, estimula a reflexao

critica e fortalece o papel da escola como espaco de formacao integral.

Os resultados da revisdao confirmam que a gamificacdo, aplicada ao ensino
de Geografia no Ensino Médio, amplia a motivacao, favorece a
aprendizagem significativa, estimula competéncias socioemocionais e
fortalece a aproximacdo da escola com a cultura digital. Os desafios,
relacionados a formacdo docente, infraestrutura e resisténcia cultural, nao
anulam o potencial da estratégia, mas reforcam a necessidade de politicas

publicas, de formacdo continuada e de mudanca de paradigmas. A discussao,
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portanto, indica que a gamificacao ndo deve ser vista como moda passageira,

mas como linguagem pedagogica capaz de contribuir para a renovacao da
pratica docente e para a formacdo de estudantes criticos, participativos e

criativos.
5 CONSIDERA(;C)ES FINALIS.

A analise desenvolvida ao longo deste trabalho permitiu compreender que a
gamificacdo constitui uma estratégia pedagdgica relevante para o ensino de
Geografia no Ensino Médio, capaz de dinamizar as praticas escolares e de
favorecer aprendizagens mais significativas. A investigacdo bibliografica
revelou que, ao introduzir elementos préprios dos jogos — como desafios,
recompensas, narrativas e feedback imediato —, é possivel transformar a

sala de aula em um espaco mais interativo, colaborativo e motivador.

O primeiro ponto que se evidencia é que a gamificacdo contribui para
aumentar o engajamento dos estudantes, fator essencial em um contexto em
que a escola concorre com multiplas linguagens e estimulos externos. Ao
assumir papéis ativos em missoes, jogos ou dinamicas, os alunos se sentem
desafiados e reconhecem sentido nas atividades propostas. Esse resultado
dialoga diretamente com o objetivo deste estudo, que consistiu em analisar
como a gamificacdo pode auxiliar o ensino da Geografia, disciplina
frequentemente marcada pela percepcao de distanciamento entre teoria e
pratica.

Outro aspecto relevante identificado é a capacidade da gamificacdo de tornar

a aprendizagem significativa. Os conteudos geograficos, quando inseridos
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em narrativas e desafios lidicos, aproximam-se das experiéncias cotidianas

dos estudantes e permitem que fendmenos complexos sejam compreendidos
de forma mais acessivel. A andlise evidenciou que praticas gamificadas
possibilitam relacionar teoria e realidade, potencializando a retencao do

conhecimento e incentivando a autonomia intelectual.

Além disso, a gamificacdo fortalece a dimensdo socioemocional do processo
educativo. Ao trabalhar em equipe, negociar solucoes e respeitar regras, 0s
alunos desenvolvem competéncias como empatia, cooperacao e resolucao de
conflitos. Essas habilidades, muitas vezes pouco exploradas em
metodologias tradicionais, sdo indispensaveis para a formacao cidada.
Assim, pode-se afirmar que a gamificacdo ultrapassa os limites da
transmissao de conteddos e contribui para a formacdo integral dos

estudantes.

Todavia, a pesquisa também revelou desafios significativos. Entre eles,
destacam-se a formacdo docente insuficiente para lidar com metodologias
inovadoras, as limitacoes de infraestrutura tecnoldgica em muitas escolas e a
resistéencia cultural que ainda associa o jogo a praticas pouco sérias ou
infantis. Esses obstaculos indicam que a gamificacdo ndo se consolidara
como pratica pedagogica sem investimento em politicas publicas de
formacdo continuada, em recursos tecnoldgicos e em mudancas de

concepcoes pedagogicas.

Em termos praticos, os resultados sugerem alguns encaminhamentos.
Primeiramente, é fundamental que professores de Geografia planejem

atividades gamificadas de forma intencional, sempre alinhadas as
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habilidades e competéncias previstas na BNCC. Em segundo lugar,

recomenda-se que a gamificacdo seja integrada a metodologias ativas, como
projetos interdisciplinares e resolucdo de problemas, ampliando seu
potencial transformador. Por fim, é necessario que gestores escolares
incentivem a inovacdao pedagodgica, oferecendo condicoes para que os

docentes possam experimentar e aprimorar suas praticas.

Conclui-se, portanto, que a gamificacdo, quando planejada com
intencionalidade pedagogica e sustentada por politicas de apoio, constitui
estratégia potente para o ensino de Geografia no Ensino Médio. Ela
contribui para engajar os estudantes, promover aprendizagens significativas
e desenvolver competéncias socioemocionais, a0 mesmo tempo em que
ressignifica o papel da escola em um mundo cada vez mais digital e
interativo. Assim, o0s objetivos desta pesquisa foram alcancados,
confirmando que a gamificacdo pode se tornar ndao apenas uma alternativa
metodologica, mas uma linguagem pedagogica capaz de renovar a pratica
docente e de fortalecer o protagonismo juvenil na construcio do

conhecimento geografico.
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