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RESUMO: O artigo analisa a gamificagdo como estratégia pedagdgica no ensino de
Geografia no 5° ano do Ensino Fundamental I, situando-a no contexto das transformagdes
educacionais que demandam metodologias mais ativas e significativas. Parte-se da
problematizagdo das praticas tradicionais, que frequentemente limitam o
desenvolvimento do raciocinio geografico, para discutir o potencial das metodologias
ativas na promocao do protagonismo discente. Metodologicamente, trata-se de um estudo
de natureza teorica e reflexiva, fundamentado em revisdo bibliografica de autores da
educacdo e da Geografia escolar, articulando contribuicdes de diferentes correntes
pedagdgicas. A andlise evidencia que a gamificagdo, quando compreendida para além do
carater ludico, pode atuar como mediagdo pedagogica capaz de favorecer o engajamento
e a construcao de conceitos espaciais, desde que orientada por intencionalidade didatica
e alinhada ao curriculo. No entanto, o estudo também aponta limites, especialmente
quando essa estratégia ¢ utilizada de forma acritica ou centrada apenas na motivagao
extrinseca. No contexto da escola publica, destacam-se desafios relacionados as
condig¢des estruturais e a necessidade de adaptacdo das praticas pedagogicas a realidade
dos estudantes. Conclui-se que a gamificacdo possui potencial para contribuir com o
desenvolvimento do raciocinio geografico, desde que integrada a uma pratica docente
reflexiva e fundamentada teoricamente. Assim, refor¢a-se a importancia de compreender
essa estratégia como parte de um projeto educativo mais amplo, comprometido com a
formacao critica e significativa dos alunos.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Metodologias ativas. Ensino de Geografia.
Raciocinio geografico. Ensino Fundamental I.

GAMIFICATION IN GEOGRAPHY TEACHING IN ELEMENTARY SCHOOL
I: THEORETICAL CONTRIBUTIONS TO THE DEVELOPMENT OF
SPATIAL REASONING IN THE 5STH GRADE

ABSTRACT: This article analyzes gamification as a pedagogical strategy in the teaching
of Geography in the 5th grade of Elementary School, situating it within the context of
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educational transformations that demand more active and meaningful methodologies. It
begins by problematizing traditional practices, which often limit the development of
geographical reasoning, and discusses the potential of active methodologies in promoting
student protagonism. Methodologically, this is a theoretical and reflective study based on
a bibliographic review of authors from the fields of education and school Geography,
articulating contributions from different pedagogical perspectives. The analysis shows
that gamification, when understood beyond its ludic character, can function as a
pedagogical mediation capable of fostering engagement and the construction of spatial
concepts, provided it is guided by pedagogical intentionality and aligned with the
curriculum. However, the study also highlights limitations, especially when this strategy
is applied uncritically or focused solely on extrinsic motivation. In the context of public
schools, challenges related to structural conditions and the need to adapt pedagogical
practices to students’ realities are emphasized. It is concluded that gamification has the
potential to contribute to the development of geographical reasoning, as long as it is
integrated into a reflective and theoretically grounded teaching practice. Thus, the
importance of understanding this strategy as part of a broader educational project
committed to the critical and meaningful formation of students is reinforced.

KEYWORDS: Gamification. Active methodologies. Geography teaching. Geographical
reasoning. Elementary School I.

INTRODUCAO

As transformacdes sociais, culturais e tecnologicas que marcam a
contemporaneidade tém provocado deslocamentos significativos nas formas de ensinar e
aprender, exigindo da escola uma revisdao de praticas pedagogicas historicamente
centradas na transmissdo passiva de conteudo. Nesse cenario, o debate educacional tem
enfatizado a necessidade de metodologias que favorecam a participacdo ativa dos
estudantes, a constru¢ao de sentidos e o desenvolvimento da autonomia intelectual. Tais
demandas tornam-se ainda mais relevantes no contexto da escola publica, onde os
desafios estruturais e sociais intensificam a busca por praticas pedagodgicas mais

significativas e inclusivas.

Nesse movimento, as metodologias ativas emergem como um campo tedrico que
propde reposicionar o estudante como sujeito do processo educativo, atribuindo ao
professor o papel de mediador do conhecimento. Longe de se configurarem como
solugdes imediatas para problemas educacionais complexos, essas metodologias

convidam a reflexdo sobre intencionalidade pedagdgica, organiza¢do do ensino e relacao
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entre conhecimento escolar e realidade discente. Assim, pensar estratégias que dialoguem
com esse paradigma implica compreender seus fundamentos e limites, especialmente

quando aplicadas aos anos iniciais da educagdo basica.

No ambito do Ensino Fundamental I, o ensino de Geografia desempenha papel
fundamental na formagao inicial do estudante, ao possibilitar a compreensao do espaco
vivido, das relagdes sociais ¢ das interagdes entre sociedade e natureza. No 5° ano, essa
area do conhecimento assume especial relevancia, pois contribui para a consolidagdo de
nocoes espaciais, de pertencimento e de leitura critica do lugar, articulando experiéncias
cotidianas dos alunos aos conceitos geograficos escolares. No contexto da escola publica,
tais aprendizagens tornam-se ainda mais significativas, considerando a diversidade

sociocultural presente nas salas de aula.

Entretanto, o ensino de Geografia nos anos iniciais enfrenta desafios recorrentes,
como a abordagem excessivamente descritiva dos contetidos e a dificuldade de
estabelecer conexdes entre o conhecimento escolar e a realidade dos estudantes. Essas
limitagdes podem comprometer o desenvolvimento do raciocinio geografico e reduzir o
interesse discente pelo componente curricular. Diante desse cenario, torna-se necessario
refletir sobre praticas pedagdgicas que favorecam a participagdo ativa dos alunos, sem
perder de vista os fundamentos conceituais da Geografia escolar e as especificidades do

Ensino Fundamental 1.

Nesse contexto, a gamificacdo tem sido discutida no campo educacional como
uma estratégia vinculada as metodologias ativas, caracterizada pela incorporagdo de
elementos proprios dos jogos em situacdes de aprendizagem formal. Diferentemente de
propostas meramente ludicas, a gamificagdo pressupde intencionalidade pedagdgica e
planejamento didatico, orientados para a constru¢do do conhecimento. No ensino de
Geografia no 5° ano do Ensino Fundamental I, essa abordagem pode favorecer o
envolvimento dos estudantes com conceitos espaciais e territoriais, desde que articulada

aos objetivos do componente curricular e as especificidades da escola publica.

Embora a gamificacdo venha ganhando espago nas discussdes sobre metodologias

ativas, observa-se que grande parte das producdes académicas se concentra em relatos de
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experiéncias ou em analises voltadas a niveis mais avangados de ensino. No contexto do
Ensino Fundamental I, especialmente no ensino de Geografia no 5° ano da escola publica,
ainda s3o incipientes as reflexdes tedricas que discutam de forma aprofundada os
fundamentos pedagdgicos da gamificacdo e sua relagdo com a construcdo do raciocinio
geografico. O problema que orienta este estudo reside justamente na necessidade de
compreender em que medida a gamificag¢do, enquanto metodologia ativa, pode contribuir
para o desenvolvimento do raciocinio geografico nos anos iniciais, sem reduzir o ensino
a praticas meramente motivacionais ou desvinculadas da intencionalidade pedagogica.
Soma-se a isso a permanéncia de praticas tradicionais no ensino de Geografia,
frequentemente marcadas pela memorizagdo de contetidos e pela dificuldade de
estabelecer relagdes entre o conhecimento escolar e a realidade vivida pelos estudantes,

o que reforca a relevancia da discussdo proposta.

Diante desse cendrio, este artigo tem como objetivo geral analisar, em uma
perspectiva teorica e reflexiva, a gamificagdo como metodologia ativa no ensino de
Geografia no 5° ano do Ensino Fundamental I, considerando as especificidades da escola
publica. Como objetivos especificos, busca-se: analisar os fundamentos tedricos das
metodologias ativas e da gamificagdo no contexto educacional; discutir a importancia do
ensino de Geografia para a construgao do raciocinio geografico nos anos iniciais; e refletir
sobre as potencialidades e os limites da gamificagdo como mediacdo pedagogica no
processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, o texto organiza-se a partir de uma
discussdo conceitual sobre metodologias ativas e gamificacdo, seguida de reflexdes
acerca de suas implicagdes no ensino de Geografia, culminando em consideracdes

voltadas a intencionalidade pedagogica e a formagao critica dos estudantes.

METODOLOGIAS ATIVAS: FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS E
CONCEITUAIS

O debate em torno das metodologias ativas insere-se em um movimento mais
amplo de revisdo das concepgdes tradicionais de ensino, historicamente marcadas pela

centralidade do professor e pela transmissdo linear de contetido. Essa perspectiva,
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amplamente criticada ao longo do século XX, passou a ser questionada por diferentes
correntes pedagdgicas que defendem a aprendizagem como um processo ativo, construido
a partir da intera¢do do sujeito com o conhecimento € com o meio social. Nesse sentido,
as metodologias ativas ndo surgem como uma inovagdo isolada, mas como
desdobramento de fundamentos tedricos que reconhecem o estudante como protagonista

do processo educativo (Dewey, 1979).

A contribuicdo de John Dewey ¢ central para compreender esse deslocamento
epistemologico. Ao defender a aprendizagem baseada na experiéncia, o autor enfatiza que
o conhecimento se constrdi a partir da agao reflexiva do sujeito diante de situagdes
concretas, ¢ ndo pela simples memorizagao de informagdes. Essa concepg¢do rompe com
a logica da passividade discente e atribui a escola o papel de criar ambientes de
aprendizagem que estimulem a investigacdo, a problematizagao e a participacao ativa dos
estudantes. As metodologias ativas, nesse contexto, alinham-se a ideia de que aprender

envolve fazer, refletir e reconstruir significados de forma continua.

Outro aporte teorico fundamental para a compreensdo das metodologias ativas
encontra-se nas contribuigdes de Jean Piaget. Ao investigar os processos de
desenvolvimento cognitivo, o autor evidencia que a aprendizagem ocorre por meio da
interacdo entre o sujeito € o objeto do conhecimento, mediada por processos de
assimilacdo e acomodagdo (Piaget, 1999). Essa perspectiva refor¢ca a importancia de
praticas pedagogicas que respeitem o nivel de desenvolvimento dos estudantes e
promovam desafios cognitivos adequados. No Ensino Fundamental I, especialmente, tais
pressupostos tornam-se essenciais, uma vez que os alunos estdo em processo de

construcao de estruturas cognitivas fundamentais para aprendizagens mais complexas.

Complementarmente, a teoria historico-cultural de Lev Vygotsky amplia esse
debate ao destacar o papel das intera¢des sociais e da mediagdo pedagodgica no processo
de aprendizagem. Para o autor, o desenvolvimento intelectual do sujeito ocorre a partir
das relacdes estabelecidas com o outro, sendo o professor um mediador essencial na
construcao do conhecimento (Vygotsky, 2007). Nesse sentido, as metodologias ativas nao

eliminam a funcdao docente, mas a ressignificam, deslocando o professor da posicao de
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transmissor para a de orientador e organizador de situagdes de aprendizagem

intencionalmente planejadas.

A luz dessas contribui¢des tedricas, compreende-se que as metodologias ativas se
estruturam a partir de principios como protagonismo discente, aprendizagem
significativa, colaboracao e resolucdo de problemas. Esses elementos exigem uma
reorganizagdo das praticas pedagdgicas, do planejamento curricular e da propria relagdo
entre ensino e aprendizagem. Conforme destaca Ausubel (2003), a aprendizagem torna-
se significativa quando o novo conhecimento se ancora em estruturas cognitivas ja
existentes, o que demanda estratégias que dialoguem com os saberes prévios dos

estudantes e com suas experiéncias cotidianas.

No contexto da escola publica, a adogao de metodologias ativas assume contornos
ainda mais complexos. As condi¢des materiais, a diversidade sociocultural dos alunos e
os desafios estruturais do sistema educacional exigem uma reflexdo cuidadosa sobre a
viabilidade e a intencionalidade dessas praticas. Assim, mais do que aplicar metodologias
ativas de forma acritica, torna-se necessario compreendé-las como possibilidades
pedagogicas que precisam ser contextualizadas, adaptadas e fundamentadas teoricamente,

evitando reducdes simplistas ou modismos educacionais (Freire, 1996).

Paulo Freire, ao defender uma educagdo problematizada, contribui de forma
significativa para esse debate ao enfatizar a importancia do didlogo, da reflexdo critica e
da autonomia dos sujeitos no processo educativo. Para o autor, ensinar ndo ¢ transferir
conhecimento, mas criar possibilidades para a sua constru¢do, o que se aproxima
diretamente dos pressupostos das metodologias ativas. No Ensino Fundamental I, essa
abordagem torna-se particularmente relevante, pois contribui para a formacdo de
estudantes criticos, capazes de compreender e intervir na realidade em que estdo

inseridos.

Dessa forma, ao considerar os fundamentos pedagogicos das metodologias ativas,
percebe-se que elas se sustentam em bases teodricas consolidadas, que defendem a
aprendizagem como um processo ativo, social e contextualizado. Essa compreensdo ¢

essencial para que tais metodologias sejam pensadas de maneira critica e reflexiva,
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especialmente no ensino de Geografia no 5° ano do Ensino Fundamental I, evitando
praticas superficiais e garantindo coeréncia entre teoria, pratica pedagdgica e objetivos

educacionais.

GAMIFICACAO NO CAMPO EDUCACIONAL: APROXIMACOES TEORICAS

A gamificacdo tem se consolidado, nas ultimas décadas, como um conceito
relevante no campo educacional, especialmente no ambito das discussdes sobre
metodologias ativas e inovagao pedagdgica. De modo geral, o termo refere-se a utilizagao
de elementos caracteristicos dos jogos em contextos ndo ludicos, com o objetivo de
promover maior engajamento, motivacdo ¢ participagdo dos sujeitos envolvidos
(Deterding et al., 2011). No entanto, no campo da educacao, essa defini¢ao precisa ser
ampliada e problematizada, de modo a evitar compreensdes reducionistas que associem
a gamificagdo apenas ao entretenimento ou a ludicidade desprovida de intencionalidade

pedagdgica.

Sob uma perspectiva educacional, a gamificacdo deve ser compreendida como
uma estratégia didatico-pedagodgica que se apoia em fundamentos tedricos consistentes,
articulando-se as concepgdes de aprendizagem ativa discutidas no eixo anterior. Ao
incorporar elementos como desafios, metas, regras, feedbacks e progressao, a
gamificacdo cria ambientes de aprendizagem que estimulam a participacdo ativa dos
estudantes e favorecem a construgdo de sentidos em torno do conhecimento escolar
(Kapp, 2012). Todavia, tais elementos s6 adquirem valor pedagogico quando orientados

por objetivos educacionais claros e alinhados ao curriculo.

Nesse sentido, ¢ fundamental distinguir a gamificagdo de outras praticas
frequentemente confundidas com ela, como os jogos educativos ou as atividades
meramente recreativas. Enquanto os jogos educativos consistem em jogos completos com
finalidades pedagogicas especificas, a gamificacdo caracteriza-se pela incorporagdo de
mecanicas ¢ dindmicas dos jogos em atividades que nao sdo, em esséncia, jogos

(Zichermann; Cunningham, 2011). Essa distingdo ¢ central para evitar abordagens
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superficiais que reduzam a gamificagdo a um recurso motivacional desvinculado dos

processos cognitivos e conceituais envolvidos na aprendizagem.

A literatura educacional tem destacado que a gamificacdo pode favorecer o
engajamento discente ao mobilizar aspectos emocionais, cognitivos e sociais do
aprendizado. De acordo com Kapp (2012), os elementos de jogos sdo capazes de estimular
a persisténcia diante de desafios, o sentimento de pertencimento e a percepcao de
progresso, fatores relevantes para a aprendizagem significativa. No entanto, o autor
ressalta que esses beneficios ndo sdo automaticos, dependendo diretamente da forma

como a estratégia ¢ planejada e implementada pelo professor.

Do ponto de vista pedagoégico, a gamificagdo dialoga com a teoria da
aprendizagem significativa proposta por Ausubel (2003), na medida em que pode
favorecer a ancoragem de novos conhecimentos as estruturas cognitivas prévias dos
estudantes. Ao propor desafios contextualizados e progressivos, a gamificagdo cria
oportunidades para que os alunos relacionem contetdos escolares as suas experiéncias,
atribuindo sentido ao que aprendem. No Ensino Fundamental I, essa caracteristica ¢
particularmente relevante, uma vez que os estudantes se encontram em fase de
consolidacdo de conceitos basicos e de desenvolvimento de habilidades cognitivas

essenciais.

Além disso, a gamificagdo também se articula as contribui¢des da teoria historico-
cultural, ao valorizar as intera¢des sociais e a mediacdo pedagogica no processo de
aprendizagem. Conforme Vygotsky (2007), o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio
da interagdo entre sujeitos, mediada por instrumentos e signos culturalmente construidos.
Nesse contexto, a gamificacdo pode ser compreendida como um instrumento mediador
que, quando bem utilizado, favorece a cooperacao, o didlogo e a construgdo coletiva do

conhecimento, desde que ndo substitua o papel do professor como mediador intencional.

No entanto, apesar do crescente interesse pela gamificagdo no campo educacional,
diversos autores alertam para os riscos de sua adocdo acritica. Para Nicholson (2015),
abordagens gamificadas excessivamente centradas em recompensas externas podem

reforcar uma logica de motivacdo extrinseca, esvaziando o potencial formativo da
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estratégia. Essa critica € especialmente relevante no contexto da educagao basica, em que
o processo educativo deve priorizar o desenvolvimento da autonomia intelectual e do
pensamento critico, € ndo apenas o cumprimento de tarefas em troca de pontos ou

medalhas.

No contexto da escola publica, tais reflexdes tornam-se ainda mais pertinentes. As
condi¢des materiais, a diversidade sociocultural dos estudantes e as demandas do
curriculo exigem que a gamificacdo seja pensada de forma contextualizada e critica.
Conforme destacam Moran, Masetto e Behrens (2013), metodologias inovadoras sé
produzem efeitos positivos quando articuladas a um projeto pedagogico consistente e a
uma pratica docente reflexiva. Assim, a gamificagdo ndo deve ser compreendida como
uma solug¢do universal para os desafios educacionais, mas como uma possibilidade

pedagogica que precisa ser cuidadosamente analisada.

Ao considerar o Ensino Fundamental I, ¢ imprescindivel reconhecer as
especificidades do desenvolvimento infantil e do processo de escolarizagdo nos anos
iniciais. A gamificacdo, nesse nivel de ensino, deve respeitar o ritmo de aprendizagem
dos estudantes, valorizar a cooperagdo em detrimento da competi¢do excessiva e priorizar
a construcao de significados. Como aponta Kishimoto (2011), praticas pedagogicas que
envolvem elementos ludicos precisam estar alinhadas a objetivos educacionais claros,

evitando a fragmentacdo do conhecimento ¢ a perda de profundidade conceitual.

Dessa forma, ao analisar a gamificacdo no campo educacional, torna-se evidente
que sua contribui¢do para a aprendizagem esta diretamente relacionada a intencionalidade
pedagdgica e ao embasamento tedrico que sustenta sua utilizagdo. Em consonancia com
os fundamentos das metodologias ativas discutidos no Eixo 1, a gamifica¢do pode atuar
como uma estratégia mediadora do processo de ensino e aprendizagem, desde que
integrada de maneira critica ao curriculo e as praticas docentes. Essa compreensdo ¢
essencial para avangar na reflexdo sobre sua aplicagdo no ensino de Geografia no 5° ano

do Ensino Fundamental I, tematica que serd aprofundada nos eixos subsequentes.
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O ENSINO DE GEOGRAFIA NO 5° ANO E A CONSTRUCAO DO RACIOCINIO
GEOGRAFICO

O ensino de Geografia nos anos iniciais do Ensino Fundamental ocupa lugar
estratégico na formagao dos estudantes, uma vez que contribui para a compreensao das
relagdes estabelecidas entre sociedade e espago geografico desde as experiéncias mais
imediatas. No 5° ano, em particular, esse componente curricular assume a fungdo de
consolidar aprendizagens iniciadas nos anos anteriores, ampliando a capacidade dos
alunos de interpretar o espacgo vivido, relacionar fendmenos e desenvolver uma leitura
critica da realidade. Trata-se de uma etapa em que o ensino de Geografia deixa de se

limitar a descri¢ao de lugares e passa a demandar maior elaboragdo conceitual.

Nesse sentido, a nog¢do de raciocinio geografico torna-se central. Cavalcanti
(2019) afirma que “ensinar Geografia implica desenvolver nos alunos modos de pensar o
espaco, compreendendo suas dindmicas, contradigdes e significados” (Cavalcanti, 2019,
p. 10). Essa perspectiva desloca o ensino geografico de uma abordagem meramente
informativa para uma pratica pedagogica orientada a constru¢ao de conceitos, relagdes e
interpretagdes. Assim, o foco do ensino passa a ser o desenvolvimento de capacidades

cognitivas que permitam aos estudantes compreenderem o mundo em que vivem.

Autores como Callai (2014) reforcam essa compreensdo ao destacarem que o
espaco geografico ndo deve ser apresentado como algo distante da realidade dos alunos.
Para a autora, “¢ a partir do espago vivido que o estudante constroi as bases para
compreender outras escalas e realidades” (Callai, 2014, p. 92). No contexto do Ensino
Fundamental I, essa abordagem ¢ especialmente relevante, pois valoriza as experiéncias
cotidianas das criancas e estabelece pontes entre o conhecimento escolar ¢ o cotidiano,

favorecendo aprendizagens mais significativas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também reafirma essa concepgao
ao indicar que o ensino de Geografia nos anos iniciais deve possibilitar aos estudantes
compreenderem o espago como resultado das relagdes sociais, culturais e naturais. O
documento destaca que a Geografia contribui para que os alunos “desenvolvam o

pensamento espacial e compreendam o lugar onde vivem em suas multiplas dimensdes”
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(Brasil, 2018, p. 367). Essa orientacdo refor¢a a necessidade de praticas pedagogicas que

ultrapassem a memorizagao de contetidos e estimulem a reflexdo e a analise.

Entretanto, no contexto da escola publica, o ensino de Geografia enfrenta desafios
significativos. Entre eles, destacam-se a predominancia de praticas pedagogicas
tradicionais, o uso excessivo do livro didatico como unico recurso e a dificuldade de
articular os contetidos as realidades dos estudantes. Cavalcanti (2019) alerta que “quando
o ensino de Geografia se reduz a transmissao de informagdes desconectadas da realidade,
perde-se seu potencial formativo” (Cavalcanti, 2019, p.10). Essa constatacao evidencia a

necessidade de repensar as praticas pedagogicas adotadas nesse componente curricular.

Considerando as discussdes apresentadas nos eixos anteriores, torna-se evidente
que o desenvolvimento do raciocinio geografico exige metodologias que favorecam a
participacdo ativa dos estudantes e a problematizagdo do espago. Nesse ponto, as
metodologias ativas e, de modo mais especifico, a gamificacdo, podem ser compreendidas
como estratégias mediadoras do ensino de Geografia, desde que alinhadas aos objetivos
conceituais do componente curricular. Callai (2014) ressalta que “o ensino de Geografia
precisa provocar o aluno a pensar, questionar e interpretar o espago’ (Callai, 2014, p. 85),

o que demanda praticas pedagogicas intencionalmente planejadas.

No 5° ano do Ensino Fundamental I, essa mediacao torna-se ainda mais relevante,
pois os estudantes estdo em processo de transicdo para niveis mais complexos de
abstracdo. Estratégias pedagogicas que valorizem o envolvimento, a cooperagdo ¢ a
resolugdo de problemas podem contribuir para a consolida¢do de conceitos como lugar,
paisagem e territorio, desde que ndo percam de vista o rigor conceitual da Geografia
escolar. Como destaca a BNCC, o ensino de Geografia deve possibilitar ao aluno
“compreender o espago geografico como construgao histérica e social” (Brasil, 2018, p.

368).

Dessa forma, refletir sobre o ensino de Geografia no 5° ano implica reconhecer a
complexidade desse processo e a necessidade de praticas pedagogicas coerentes com 0s
fundamentos teoricos da area. O desenvolvimento do raciocinio geografico ndo ocorre de

forma espontanea, mas resulta de um trabalho pedagdgico intencional, mediado pelo
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professor e sustentado por metodologias que dialoguem com a realidade dos estudantes.
Essa compreensdo ¢ fundamental para avancar na analise da gamificagdo como
possibilidade pedagdgica no ensino de Geografia, articulando teoria educacional,

curriculo e pratica docente.

GAMIFICACAO COMO MEDIACAO PEDAGOGICA NO ENSINO DE
GEOGRAFIA

A compreensdo da gamificacdo como mediagdo pedagodgica no ensino de
Geografia exige, inicialmente, que se afaste uma visdo instrumental ou tecnicista dessa
estratégia. Conforme discutido nos eixos anteriores, tanto as metodologias ativas quanto
o ensino de Geografia pressupdem intencionalidade pedagdgica e fundamentagao tedrica.
Nesse sentido, a gamificagdo ndo pode ser compreendida como um recurso isolado, mas
como uma forma de organizar situagdes de aprendizagem que favore¢am a construgao do

raciocinio geografico de maneira significativa e contextualizada.

Autores que discutem a gamificagdo no campo educacional destacam que seu
potencial pedagdgico reside na capacidade de estruturar experiéncias de aprendizagem
desafiadoras e orientadas por objetivos claros. Para Kapp (2012), “a gamificacdo utiliza
mecanicas, estéticas e pensamentos baseados em jogos para engajar pessoas, motivar
acoOes ¢ promover a aprendizagem” (Kapp, 2012, p. 10). Essa defini¢dao evidencia que o
foco da gamificagdo ndo estd no jogo em si, mas na forma como seus elementos podem

ser mobilizados para favorecer processos cognitivos complexos.

No ensino de Geografia, essa mediagao ganha relevancia ao possibilitar a criagao
de situagdes didaticas que estimulem a analise do espago geografico, a tomada de decisdes
e a resolucdo de problemas. Cavalcanti (2019) afirma que “o ensino de Geografia deve
provocar o aluno a pensar o espaco, relacionando fendmenos e compreendendo suas
multiplas dimensdes” (Cavalcanti, 2019, p. 232). A gamificacdo, quando orientada por
esse principio, pode contribuir para que os estudantes se envolvam ativamente com
conceitos geograficos, como lugar, paisagem e territoério, de forma mais dindmica e

reflexiva.
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Entretanto, a mediacdo pedagdgica ndo ocorre automaticamente com a inser¢ao
de elementos de jogos. Vygotsky (2007) enfatiza que “a aprendizagem adequadamente
organizada resulta em desenvolvimento mental” (Vygotsky, 2007, p. 102), o que reforca
o papel central do professor como mediador do processo educativo. No contexto da
gamificacdo, cabe ao docente planejar desafios, orientar interagcdes e promover reflexdes
que conduzam os alunos a construcao de significados, evitando que a atividade se restrinja

a execu¢ao mecanica de tarefas.

No Ensino Fundamental I, especialmente no 5° ano, essa mediacdo torna-se ainda
mais sensivel, considerando as especificidades do desenvolvimento infantil. Kishimoto
(2011) alerta que “o uso do Iudico na educagdo requer intencionalidade pedagogica, sob
pena de esvaziar-se de sentido educativo” (Kishimoto, 2011, p. 37). Essa adverténcia ¢
particularmente pertinente quando se trata da gamificacdo, pois a presenca de
recompensas, pontuagdes ou rankings pode deslocar o foco da aprendizagem para a

competi¢ao, se nao houver um planejamento cuidadoso.

Outro aspecto relevante refere-se ao equilibrio entre motivagdo extrinseca e
intrinseca. Nicholson (2015) destaca que ‘“abordagens gamificadas centradas
exclusivamente em recompensas podem comprometer o engajamento profundo dos
aprendizes” (Nicholson, 2015, p. 07). No ensino de Geografia, essa reflexdo ¢
fundamental, pois o objetivo ndo se limita a participa¢do momentanea dos alunos, mas a
formacao de sujeitos capazes de compreender criticamente o espago em que vivem.

Assim, a gamificacdo deve ser orientada para o desenvolvimento da curiosidade, da

investigacao e da reflexdo, e ndo apenas para o cumprimento de metas superficiais.

No contexto da escola publica, a gamificagdo como mediagdo pedagogica precisa
ser pensada de forma ainda mais criteriosa. As condi¢des materiais, 0 acesso a recursos e
a diversidade sociocultural dos estudantes exigem que as estratégias pedagdgicas sejam
adaptadas a realidade escolar. Moran (2015) afirma que “metodologias inovadoras sé
fazem sentido quando dialogam com o contexto e com as necessidades reais dos alunos”
(Moran, 2015, p. 232). Dessa forma, a gamificacdo deve ser compreendida como uma

possibilidade pedagogica contextualizada, € ndo como um modelo pronto a ser replicado.
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Ao articular gamificacdo e ensino de Geografia, torna-se evidente que essa
estratégia pode atuar como mediadora do processo de ensino e aprendizagem, desde que
esteja alinhada aos fundamentos tedricos da area e aos objetivos educacionais do
componente curricular. A mediacdo pedagogica, nesse caso, ndo se restringe ao uso de
recursos diferenciados, mas envolve a criacdo de situagdes didaticas que promovam o
pensamento espacial, a andlise critica e a compreensdo do espaco geografico como

construgao social.

Dessa forma, a gamificacdo, quando compreendida como mediag¢do pedagogica,
amplia as possibilidades de ensino de Geografia no 5° ano do Ensino Fundamental I, sem
perder de vista o rigor conceitual e a intencionalidade educativa. Essa perspectiva reforca
a necessidade de praticas docentes reflexivas, capazes de integrar metodologias ativas,
fundamentos teoricos e realidade escolar, preparando o terreno para as reflexdes finais

deste estudo.

IMPLICACOES PEDAGOGICAS E REFLEXOES PARA A ESCOLA PUBLICA

As reflexdes desenvolvidas ao longo deste artigo evidenciam que a gamificagao,
quando compreendida como metodologia ativa mediadora do ensino de Geografia,
apresenta implicacdes pedagogicas que ultrapassam a dimensdao técnica do uso de
recursos diferenciados. No contexto da escola publica, essas implicagdes demandam uma
analise cuidadosa das condi¢des reais de ensino, da formagdo docente e dos objetivos
educacionais que orientam a pratica pedagdgica. Conforme destaca Freire (1996), “ndo
ha pratica educativa neutra” (Freire, 1996, p. 23), o que implica reconhecer que toda

escolha metodoldgica carrega concepgdes de educagao, de sujeito e de sociedade.

Nesse sentido, pensar a gamificagdo no ensino de Geografia no 5° ano do Ensino
Fundamental I requer compreendé-la como parte de um projeto pedagdgico mais amplo,
comprometido com a formagdo critica dos estudantes. Moran (2015) afirma que
“metodologias ativas s6 produzem sentido quando integradas a uma proposta pedagdgica

coerente e reflexiva” (Moran, 2015, p. 15 e 18). Essa perspectiva refor¢a a ideia de que a
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gamificacdao nao deve ser adotada como um fim em si mesma, mas como uma estratégia

articulada aos objetivos do curriculo e as necessidades dos alunos.

No ambito da Geografia escolar, as implicacdes pedagogicas da gamificacio
relacionam-se diretamente ao desenvolvimento do raciocinio geografico. Como discutido
anteriormente, esse raciocinio envolve a capacidade de compreender o espago geografico
como resultado de relagdes sociais, historicas e naturais. Cavalcanti (2019) destaca que
“o ensino de Geografia deve contribuir para que o aluno compreenda o mundo em que
vive e se reconheca como sujeito que produz o espaco” (Cavalcanti, 2019, p. 82). Assim,
praticas gamificadas precisam ser planejadas de modo a favorecer a analise, a
problematizagdo e a interpretagdo do espago, evitando abordagens fragmentadas ou

meramente motivacionais.

Outro aspecto relevante diz respeito ao papel do professor no contexto da
gamifica¢do. Longe de reduzir sua atuagio, a utilizacao dessa estratégia exige um trabalho
docente ainda mais intencional e reflexivo. Vygotsky (2007) ressalta que “o bom ensino
¢ aquele que se adianta ao desenvolvimento” (Vygotsky, 2007, p. 388), o que reforca a
centralidade da mediacdo pedagdgica. Cabe ao professor selecionar conteudos, propor
desafios adequados e promover momentos de reflexdo que possibilitem aos estudantes

atribuir sentido as atividades desenvolvidas.

No contexto da escola publica, essas exigéncias se intensificam diante das
desigualdades sociais e educacionais que marcam a realidade escolar. Kishimoto (2011)
adverte que “nenhuma metodologia, por si s, garante aprendizagem” (Kishimoto, 2011,
p. 15-20), o que reforca a necessidade de compreender a gamificagdo como uma
possibilidade pedagogica situada, que deve ser adaptada as condi¢des concretas da escola
e as caracteristicas dos alunos. Essa compreensdo evita a ado¢do acritica de modelos

prontos e contribui para praticas mais coerentes com a realidade educacional.

Além disso, ¢ fundamental refletir sobre os limites da gamificagdo no contexto
educacional. Nicholson (2015) alerta que “estratégias gamificadas centradas apenas em
recompensas podem comprometer a profundidade da aprendizagem” (Nicholson, 2015,

p. 9-10). No ensino de Geografia, essa critica ¢ particularmente pertinente, pois a
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aprendizagem significativa exige tempo, reflexao e construgdo conceitual. Dessa forma,
a gamificacdo deve ser orientada para o desenvolvimento da autonomia intelectual e do

pensamento critico, € ndo apenas para o engajamento imediato dos estudantes.

Ao considerar essas implicagdes pedagdgicas, torna-se evidente que a gamificacao
pode contribuir para o ensino de Geografia no 5° ano do Ensino Fundamental I, desde que
esteja fundamentada teoricamente e alinhada a uma pratica docente reflexiva. Conforme
argumenta Callai (2014), “ensinar Geografia ¢ ensinar a pensar o espago’ (Callai, 2014,
p. 44), o que demanda metodologias que promovam a participagdo ativa dos alunos sem

perder de vista o rigor conceitual da area.

Dessa forma, a analise das implicagdes pedagogicas da gamificagdo no contexto
da escola publica permite compreender essa estratégia como uma possibilidade educativa
que precisa ser cuidadosamente planejada, mediada e avaliada. Ao articular fundamentos
teoricos, ensino de Geografia e realidade escolar, este eixo encerra o desenvolvimento do
artigo refor¢ando a ideia de que a gamificagdo, enquanto metodologia ativa, pode
contribuir para praticas pedagdgicas mais significativas, desde que compreendida em sua
complexidade e inserida em um projeto educativo comprometido com a formagao critica

dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo analisar, sob uma perspectiva tedrica e reflexiva, a
gamificagdo como metodologia ativa no ensino de Geografia no 5° ano do Ensino
Fundamental I, considerando as especificidades do contexto da escola publica. Ao longo
da discussdo, buscou-se compreender de que modo essa estratégia pode contribuir para a
construcdo do raciocinio geografico, sem desconsiderar os fundamentos pedagogicos que
orientam o ensino nos anos iniciais da educacdo basica. A reflexdo desenvolvida partiu
do entendimento de que metodologias ativas, quando fundamentadas teoricamente,
podem ampliar as possibilidades de aprendizagem e favorecer a participagdo dos

estudantes no processo educativo.
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Nesse sentido, a analise realizada permitiu evidenciar que a gamificagdo,
compreendida para além de seu carater ludico, pode assumir uma fun¢do mediadora no
ensino de Geografia, desde que articulada aos objetivos do componente curricular e a
intencionalidade pedagdgica do professor. Ao retomar o percurso teorico construido no
artigo, reafirma-se que a adogao dessa estratégia requer uma compreensao critica de seus
limites e potencialidades, especialmente no contexto da escola publica, onde as praticas
pedagdgicas devem estar comprometidas com a formacdo integral e critica dos

estudantes.

As reflexdes desenvolvidas ao longo do artigo evidenciaram que a articulagdo
entre metodologias ativas, gamificacdo e ensino de Geografia se sustenta em fundamentos
pedagogicos consolidados, que valorizam o protagonismo discente e a mediacao docente.
Ao dialogar com teorias educacionais e com o campo da Geografia escolar, o estudo
reafirma que a gamificagdo, quando compreendida de forma critica e intencional, pode
favorecer a constru¢do do raciocinio geografico nos anos iniciais, especialmente no

contexto da escola publica.

Ao longo da analise desenvolvida, evidenciou-se que este estudo contribui para o
campo educacional ao ampliar o debate sobre o uso da gamificagdo no ensino de
Geografia nos anos iniciais, especialmente no 5° ano do Ensino Fundamental I. Ao adotar
uma abordagem tedrica e reflexiva, o artigo refor¢a a importancia de compreender essa
estratégia para além de seu potencial motivacional, destacando seu papel na mediagdo do
processo de construgdo do raciocinio geografico. Nesse sentido, o texto oferece subsidios
conceituais que podem auxiliar professores e pesquisadores a repensarem praticas
pedagogicas na escola publica, articulando metodologias ativas, fundamentos tedricos e

intencionalidade educativa.

Apesar das contribui¢des apresentadas ao longo do artigo, € necessario reconhecer
alguns limites que permeiam o estudo. A discussdo desenvolvida concentrou-se na analise
conceitual e pedagogica da gamificagdo no ensino de Geografia, ndo contemplando a
observacgao direta de praticas escolares ou a coleta de dados em contextos reais de sala de

aula. Ademais, o recorte voltado ao 5° ano do Ensino Fundamental I e & escola publica
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requer cautela quanto a ampliacdo dos argumentos para outros niveis de ensino,

refor¢ando a importancia de leituras situadas e criteriosas.

Diante do percurso desenvolvido, conclui-se que a gamificagdo, quando
compreendida de forma intencional e articulada aos fundamentos do ensino de Geografia,
pode constituir uma possibilidade pedagdgica relevante no 5° ano do Ensino Fundamental
I. Ao dialogar com principios das metodologias ativas e com a construg¢do do raciocinio
geografico, o artigo evidencia que essa estratégia ndo se limita ao engajamento dos
estudantes, m as pode contribuir para aprendizagens mais significativas no contexto da
escola publica. Assim, refor¢a-se a importancia de praticas pedagdgicas fundamentadas,
capazes de integrar inovagao, criticidade e compromisso com a formacgao integral dos

alunos.

REFERENCIAS

AUSUBEL, David P. Aquisicio e retencdo de conhecimentos: uma perspectiva
cognitiva. 2. ed. Brasilia, DF: Instituto Nacional do Livro, 2003.

BRASIL. Ministério da Educa¢ao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF:

MEC, 2018. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br. Acesso em: 31 jan.
2026.

CALLAI, H. C. Estudar o lugar para compreender o mundo. 2. ed. Porto Alegre:
Mediagao, 2014. 120 p.

CAVALCANTI L. de S. Pensar pela Geografia: ensino e relevincia social. Goidnia:
C&A Alfa Comunicagdo, 2019. 232 p. ISBN 978-85-5791-XXX-X.

DETERDING, S. et al. Gamification: toward a definition.In. CHI 2011
GAMIFICATION WORKSHOP, 2011, Vancouver. Proceedings... New York: ACM,
2011. p. 12-15.

DEWEY, John. Experiéncia e educacao. Sao Paulo: Nacional, 1979.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012.

KISHIMOTO, T. M. (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacio. 14. ed. Sdo
Paulo: Cortez, 2011.

PINHEIRO, A.C.C.; ALENCAR, N.F. A gamificago no ensino de geografia no ensino fundamental I: contribui¢des @ Ola]O)
tedricas para a construcdo do raciocinio espacial no 5° ano. Revista Eletronica Amplamente, Natal/RN, v. 5, n. 2, p. o e ND
563-581 abr./jun., 2026.

580


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/

REVISTA ELETRONICA AMPLAMENTE

v.5, n.2 abr/jun. 2026 DOI: 10.47538/RA-2026.V5N2
ISSN: 2965-0003

MORAN, J. M.; MASETTO, M. T.; BEHRENS, M. A. Novas tecnologias e mediaciao
pedagdgica. 21. ed. Campinas: Papirus, 2013.

MORAN, Jos¢ Manuel. Mudando a educacio com metodologias ativas. Rio de Janeiro:
LTC, 2015. 232 p. ISBN 978-85-216-1994-7.

NICHOLSON, Scott. A RECIPE for meaningful gamification. In: Gamification in
education and business, McGraw-Hill Education, 2015. p. 1-20. Disponivel
em: https://scottnicholson.com/pubs/recipecard.pdf. Acesso em: 31 jan. 2026.

PIAGET, Jean. A linguagem e o pensamento da crianca. 7. ed. S3o Paulo: Martins
Fontes, 1999.

VYGOTSKY, Lev. A formacéo social da mente. 6. ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2007.
ZICHERMANN, G.; CUNNINGHAM, C. Gamification by design: implementing
game mechanics in web and mobile apps. Sebastopol, CA: O'Reilly Media, 2011.

Submissdo: novembro de 2025. Aceite: dezembro de 2025. Publicagdo: abril de 2026.

PINHEIRO, A.C.C.; ALENCAR, N.F. A gamificago no ensino de geografia no ensino fundamental I: contribui¢des
tedricas para a construcdo do raciocinio espacial no 5° ano. Revista Eletronica Amplamente, Natal/RN, v. 5, n. 2, p.
563-581 abr./jun., 2026.

581

[@lOISIe

BY NC __ND


https://scottnicholson.com/pubs/recipecard.pdf

