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RESUMO 

Este trabalho apresenta uma proposta didática fundamentada nas metodologias ativas de 

ensino, com foco na aplicação da gamificação como recurso pedagógico para o ensino de 

Geografia no Ensino Fundamental. A proposta tem como produto principal o Geo Go, um 

jogo de cartas educativo que visa promover o aprendizado significativo por meio da 

ludicidade, da interação e da competição saudável. Inspirado em jogos de estratégia, o Geo 

Go foi desenvolvido com base em habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 

e contempla conteúdos da Geografia do Brasil. O jogo, em sua dinâmica, mobiliza conceitos 

fundamentais da disciplina — como região, território e paisagem — que permeiam a 

abordagem dos conteúdos, embora as cartas em si estejam centradas em aspectos da 

Geografia do Brasil. Dessa forma, o Geo Go contribui, sobretudo, para a compreensão de 

conteúdos do ensino de Geografia do Brasil, ao mesmo tempo em que estimula o 

protagonismo do estudante, a tomada de decisões e o raciocínio crítico, favorecendo o 

engajamento e a consolidação da aprendizagem. 

Palavras-chave: Gamificação. Metodologias ativas. Ensino de Geografia. Ensino 

Fundamental. “Geo Go”. 
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ABSTRACT 

Title: “GEO GO”: A GAMIFICATION-BASED TEACHING STRATEGY FOR 

GEOGRAPHY IN THE FINAL YEARS OF ELEMENTARY SCHOOL 

This paper presents a didactic proposal based on active learning methodologies, focusing on 

the application of gamification as a pedagogical tool for teaching Geography in Elementary 

School. The main product of this proposal is Geo Go, an educational card game designed to 

promote meaningful learning through playfulness, interaction, and healthy competition. 

Inspired by strategy games, Geo Go was developed based on skills from the Brazilian 

National Common Curricular Base (BNCC) and covers content related to Brazilian 

Geography. In its dynamics, the game mobilizes fundamental concepts of the discipline — 

such as region, territory, and landscape — which permeate the approach to the contents, 

although the cards themselves are centered on aspects of Brazilian Geography. Thus, Geo Go 

contributes, above all, to the understanding of contents of Brazilian Geography teaching, 

while encouraging student protagonism, decision-making, and critical thinking, fostering 

engagement and knowledge consolidation. 

Keywords: Gamification. Active learning methodologies. Geography teaching. Elementary 

School. “Geo Go”. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

A formação de professores de Geografia no Brasil, há pelo menos duas décadas, enfrenta 

desafios em relação a realidade em sala de aula. A exigência de homogeneidade nos conteúdos para 

todos os alunos e escolas do país, traduz a limitação dos livros didáticos e metodologias tradicionais 

que, muitas vezes, não atendem as especificidades regionais e culturais (Callai, 1996). 

Com base nessa perspectiva, percebe-se que o espaço geográfico é um produto da ação 

humana, sendo fundamental que sua leitura vá além do aspecto visual, abrangendo os múltiplos 

elementos que o compõem. 

Diante desse cenário, este trabalho tem como objetivo geral produzir e aplicar um material 

didático gamificado, denominado “Geo Go”, voltado ao ensino de Geografia no ensino 

fundamental. A proposta busca, por meio de uma dinâmica lúdica e interativa, promover o 

raciocínio geográfico, ampliar a compreensão de conceitos como relevo, clima, vegetação, 

população e economia, e incentivar a participação ativa, a cooperação e o engajamento dos 

estudantes durante o processo de aprendizagem. 

Para isso, foram elencados os seguintes objetivos específicos: 

• Compreender a Gamificação como metodologia de ensino e o ensino de Geografia; 

• Propor o uso da gamificação como metodologia de ensino e o ensino de Geografia; 

• Analisar a aplicação de atividades gamificadas que potencializam a compreensão dos 

conhecimentos geográficos para o 7° ano do Ensino Fundamental, por meio do jogo de cartas “Geo 

Go”. 

A Geografia busca compreender a realidade a partir do seu objeto de estudo principal: o 

espaço produzido. Trata-se de um espaço territorializado, inserido no cotidiano das pessoas, que é 

moldado por suas ações, mas também por suas omissões. Esse espaço funciona como palco das 

práticas humanas, influenciando-as ao mesmo tempo em que é por elas influenciado, podendo 

facilitar, dificultar ou permitir determinadas ações. 

Conforme Callai (2020, p5): 

 

A Geografia compreende a realidade por meio do estudo do espaço 

construído, que é moldado pela ação ou inação humana. Esse espaço é palco 

e agente das práticas sociais, influenciando e sendo influenciado. A paisagem 

é a forma visível desse território em determinado tempo, porém sua leitura é 

seletiva, pois nossa percepção não capta tudo. Além disso, a paisagem não é 

apenas visual, mas envolve múltiplos elementos sensoriais que enriquecem 

sua interpretação (Callai, 2020). 
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Neste sentido, complementam Callai e Moraes (2017) ainda que, a formação cidadã, ou 

seja, aquela que transmite além do conteúdo, mas também promove ideais de pertencimento 

espacial e interpretação do mundo pelo aluno, somente tem efetividade quando há enfoque para o 

público: quem são, onde e como vivem, o contexto de suas vidas, idades e aspecto singulares que 

incluem consciência de grupo social. 

Dessa forma, é essencial repensar as estratégias pedagógicas, a fim de estimular o interesse 

dos alunos e promover uma aprendizagem mais significativa. 

Recentemente, as metodologias ativas de ensino têm ganhado espaço para transformar a 

experiência educacional. Essas abordagens colocam o estudante como protagonista do seu 

aprendizado, incentivando a participação ativa e o desenvolvimento de habilidades. 

De acordo com Nogueira e Carneiro (2009), a prática educativa cidadã compromissada na 

formação da cidadania e democracia, precisa construir-se partindo do olhar crítico, analítico e 

problematizador que inclui a realidade de vida do aluno, formando relações amplas que possam ser 

vistas em perspectiva global e considerando as múltiplas relações e conexões em cada tema 

exposto. 

A inadequação a essa construção, ainda, pode dificultar o direito do entender, compreender, 

analisar e explicar o espaço no qual o aluno vive e se constrói como sujeito e cidadão, tornando-o 

excluído dos espaços sociais e removendo-lhe o pertencimento como cidadão-pleno. 

Dentre essas metodologias, a gamificação se destaca como um recurso inovador ao 

incorporar elementos de jogos no ensino tradicional nacional. Lucas e Sena (2024), conectam o uso 

de metodologias ativas, como a gamificação, na promoção do engajamento de alunos e 

aprofundamento da compreensão do ensino geográfico, uma vez que a participação ativa dos 

estudantes atua como força propulsora para a compreensão mais profunda dos conceitos e, o 

acréscimo dessa metodologia é capaz de melhorar a atratividade e interatividade, colaborando com 

a ideia proposta. 

A gamificação consiste na utilização de mecânicas de jogos em atividades que estão fora 

do contexto de jogos, sendo capaz de explorar níveis de engajamento individuais em resoluções de 

problemas (Fadel et al., 2014). Essa abordagem favorece competências relacionas a socialização, 

entretenimento, alívio de estresse e autoteste em relação a determinado conteúdo. Também contribui 

para o desenvolvimento cognitivo, articulando dois tipos de motivações: intrínsecas, vinculadas ao 

interesse espontâneo, prazer, curiosidade, desafio, cooperação e sentimento de pertencimento; e 

extrínsecas, que estão relacionadas a recompensas externas, como reconhecimento social, pontos, 

prêmios e classificações. (Zicherman; Cunningham, 2011). 
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Os jogos são parte de uma experiência narrativa do indivíduo, pois a construção emocional 

e sensorial é própria, sendo o desenvolvimento da narrativa dependente da ação ativa do sujeito 

para caminhar em resolutivo (Fadel et al., 2014). Em conjunto, a associação de jogos à educação 

pode favorecer o foco e a concentração, êxtase, clareza e resposta dos alunos em relação ao 

proposto pelo professor, melhorar e desenvolver habilidades, favorecer o crescimento emocional e 

aumentar a motivação (Csikszentmihalyi, 1990). 

Portanto, é uma estratégia que se apropria de instrumentos dos jogos e, aplicada em 

conjunto aos métodos educacionais, pode favorecer o repasse de conteúdo aos alunos e auxiliar o 

professor ao repasse de conhecimento (Sande; Sande, 2018). A proposta visa tornar as aulas mais 

interativas, favorecendo a compreensão de conteúdos por meio da aplicação de elementos de jogos 

de cartas, do qual terá desafios e dinâmicas de competição. 

Este trabalho foi desenvolvido com base em uma estrutura pedagógica que visa a 

integração entre a teoria geográfica e a prática lúdica. A ferramenta contempla conceitos da 

geografia do Brasil promovendo a interação entre os alunos e incentivando a construção coletiva do 

conhecimento. Assim, espera-se que a utilização desse recurso contribua para um ensino mais 

dinâmico e eficaz. 

Ao longo deste trabalho, serão discutidas a estratégia pedagógica da gamificação e sua 

relação com metodologias ativas, bem como os principais elementos dos jogos aplicados ao ensino. 

Em seguida, serão detalhadas as etapas de desenvolvimento da ferramenta educacional e a análise 

dos resultados obtidos a partir de sua implementação. 

A utilização de metodologias ativas tem ganhado destaque no meio educacional pois os 

professores buscam novas formas de atrair os estudantes e promover um aprendizado dinâmico e 

participativo. No entanto, muitos docentes ainda enfrentam dificuldades em implementar essas 

abordagens, seja por falta de uma formação adequada ou pelo medo de alterar práticas tradicionais. 

Neste contexto, a gamificação tem sido uma alternativa promissora pois, possibilita a inserção de 

elementos lúdicos e interativos no processo de ensino-aprendizagem. 

Para Bacich e Moran (2018, p. 16) metodologias ativas em uma educação inovadora 

apontam a possibilidade de transformar aulas em experiências de aprendizagem mais vivas e 

significativas para os estudantes da cultura digital, cujas expectativas em relação ao ensino, a 

aprendizagem e ao próprio desenvolvimento e formação são diferentes do que expressavam as 

gerações anteriores. 

Com isso, fica evidente que novas metodologias pedagógicas precisam ser utilizadas para 

que os estudantes possam fortalecer a conexão com o ambiente escolar e seus professores e, para 
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isso, é necessário que as gerações mais novas sejam ouvidas e seus hábitos sejam adotados como 

forma de inserção de suas realidades ao processo de ensino e aprendizagem. 

Os conteúdos abordados serão referentes à Geografia do Brasil, sendo necessário adotar 

uma abordagem que valorize a interconexão entre os componentes do espaço geográfico, integrando 

aspectos como relevo, vegetação e hidrografia às dinâmicas econômicas, sociais e culturais. Desta 

forma, irá permitir que o estudante possa compreender o espaço como um sistema em constante 

transformação, resultado da interação entre elementos naturais e ações humanas. 

Após as aulas teóricas, ministradas em sala de aula para estudantes 7º ano, o professor 

utilizará do jogo de cartas “Geo Go” para aprimorar o desenvolvimento dos conteúdos 

apresentados. Os estudantes serão dispostos em grupos e, cada partida será feita com supervisão do 

professor, para que siga as regras, possíveis dúvidas e erros, para que possam ser corrigidos. 

A utilização do “Geo Go” servirá como uma ferramenta pedagógica para que haja um 

maior engajamento nos conteúdos de Geografia. Durante o ano letivo, o aluno terá contato com o 

conteúdo de Geografia do Brasil e, ao jogar, poderá fazer a correlação dos conteúdos vistos em sala 

de aula com os jogos, fazendo com que haja maior consolidação do conteúdo. 

Desta maneira, a presente pesquisa busca unir fundamentação teórica e aplicação prática, 

utilizando a gamificação como recurso metodológico para potencializar o ensino de Geografia. Com 

isso, este estudo foi pensando como um jogo de cartas educativo que dialoga com a BNCC, onde 

integra conteúdos presentes nas habilidades e que promova um ambiente de aprendizagem 

dinâmico. 

Ao apresentar a proposta, desenvolver o material, aplica-lo em contexto real e analisar seus 

resultados, pretende-se não apenas avaliar sua eficácia pedagógica, mas também contribuir com 

subsídios para que outros docentes possam implementar estratégias semelhantes em suas práticas de 

ensino. 

Dessa maneira, este trabalho se propõe a articular as habilidades da BNCC e a aplicação 

prática, apresentando o desenvolvendo e analisando o uso do jogo de cartas geográficas, usando a 

gamificação como recurso pedagógico para o ensino de Geografia no 7º ano do Ensino 

Fundamental.  

Espera-se que o uso do Geo Go, como recurso complementar às aulas tradicionais, 

contribua para potencializar o aprendizado, tornando o ensino de Geografia mais interativo e 

engajador, ao mesmo tempo em que favorece a consolidação do conhecimento geográfico e o 

desenvolvimento de competências cognitivas nos estudantes.  

Além disso, a proposta apresenta relevância social ao estimular a participação ativa, a 

cooperação e o pensamento crítico, e relevância científica ao fornecer subsídios para que outros 
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docentes possam integrar elementos lúdicos e metodologias inovadoras em suas práticas 

pedagógicas. 

O Geo Go foi criado de forma a garantir viabilidade prática para o docente, priorizando 

materiais de baixo custo e de fácil acesso, podendo ser confeccionado com ferramentas básicas, de 

modo que sua implementação na sala de aula não dependa de recursos sofisticados ou de alto 

investimento. Essa característica permite que o professor não apenas utilize o jogo de forma 

autônoma, mas também adapte e replique o material conforme a realidade de sua turma, tornando o 

recurso acessível para diferentes contextos escolares. 

Além disso, o Geo Go foi pensado como um recurso flexível e colaborativo, possibilitando 

que os próprios alunos participem da elaboração das cartas e das atividades, caso o professor opte 

por essa abordagem. Essa participação ativa contribui para o engajamento dos estudantes, 

promovendo a apropriação do conhecimento geográfico e incentivando a criatividade e a autonomia 

no processo de aprendizagem. 

2. METODOLOGIA 

O desenvolvimento do material didático será dividido em três etapas centrais. Na primeira 

etapa será feito um levantamento bibliográfico sobre gamificação, metodologias ativas na 

educação e a utilização desses como ferramenta pedagógica. Neste momento, o foco será o 

conhecimento teórico e a projeção de melhores estratégias no desenvolvimento desse projeto. 

A segunda etapa consistirá na elaboração do jogo denominado “Geo Go”. Serão 

desenvolvidos todos os componentes do jogo, incluindo as regras, design das cartas, explicação 

individual de cada carta e o seu modo de utilização. 

A elaboração das cartas do “Geo Go” foi planejada com base em critérios pedagógicos e 

estéticos que facilitassem tanto a aprendizagem quanto a jogabilidade. Na prática, cada carta foi 

pensada para representar elementos da Geografia brasileira de forma acessível e visualmente 

atrativa.  

As cartas geográficas foram organizadas a partir de atributos, levando em consideração os 

pontos “chaves” de cada localidade, como o relevo, clima, vegetação, economia, população e 

turismo. Já as cartas especiais foram desenhadas para adicionar dinâmica à partida, oferecendo 

vantagens estratégicas aos jogadores.  

A identidade visual das cartas foi criada na plataforma Canva, levando em conta o uso de 

cores distintas: tons de verde para as cartas geográficas e tons de azul e amarelo para as cartas 
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especiais, permitindo uma fácil distinção entre as duas categorias. Cada elemento do design, desde 

a escolha das cores e tipografia até a organização dos atributos nas cartas, foi inspirado em jogos 

de cartas populares já conhecidos por estudantes entre 11 e 13 anos. Durante a fase de protótipo do 

“Geo Go”, foram considerados os comentários e sugestões desses estudantes, o que permitiu 

ajustes importantes para garantir maior clareza, atratividade visual e uma dinâmica de jogo mais 

envolvente. 

A terceira etapa será dedicada a aplicação do “Geo Go” em turmas de 7° ano do Ensino 

Fundamental para fazer a coleta de dados a partir da experiência dos estudantes. Os dados 

coletados serão analisados para posterior avaliação sobre o impacto do jogo na aprendizagem dos 

estudantes, levando-se em conta o desenvolvimento das habilidades da ciência geográfica e 

atratividade para os estudantes. 

Ao final da aplicação do jogo “Geo Go” com os estudantes, será aplicado um formulário 

online via Google Forms, com o objetivo de avaliar a experiência a partir da perspectiva dos 

estudantes.  

O formulário foi estruturado com duas finalidades principais, sendo a avaliação do jogo 

“Geo Go” para o ensino e aprendizagem dos conteúdos de Geografia do Brasil e a conferência da 

percepção dos estudantes quanto à funcionalidade e do jogo como ferramenta pedagógica. 

Para este, as perguntas estão organizadas em dois eixos: 

O primeiro eixo refere-se à análise do processo de ensino e aprendizagem promovido pelo 

“Geo Go” durante sua aplicação em sala de aula. Já o segundo eixo está relacionado à avaliação 

das funcionalidades do jogo enquanto recurso didático de apoio ao trabalho docente. 

Ao final do experimento e da coleta de dados, será analisada a eficácia do material para 

futuras melhorias e divulgação. 

O jogo “Geo Go” é um projeto cuja proposta é usar a gamificação como forma de ensino, 

enquanto jogam, os estudantes podem usar as informações sobre a Geografia do Brasil, para 

competir entre si e aplicar seus conhecimentos geográficos para chegar à vitória. 

O jogo é composto por: objetivo principal, número de jogadores e as cartas do jogo. 

O objetivo principal do Geo Go é promover a aprendizagem dos conteúdos de Geografia 

do Brasil por meio de uma dinâmica lúdica e competitiva. O jogo estimula o raciocínio geográfico 

ao exigir que os estudantes utilizem os atributos presentes nas para fundamentar suas escolhas. A 
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cada rodada, os jogadores devem comparar os valores dos atributos selecionados e, com base nesse 

conhecimento, acumular pontos. O vencedor será aquele que, ao final da partida, obtiver a maior 

pontuação, resultado de uma combinação entre estratégia, compreensão dos conteúdos e tomada de 

decisão. 

O jogo tem número mínimo de dois jogadores e máximo de 10 para que as disputas sejam 

mais equilibradas. 

As cartas serão compostas da seguinte forma: 

• Cartas de Geografia do Brasil (83 cartas): Representam aspectos físicos do Brasil, 

como relevo, clima, vegetação e formações naturais, e a representam elementos culturais, como 

economia, população, cultura. 

• Cartas Especiais (25 cartas): Aumentam ou diminuem os pontos dos atributos de 

outras cartas, podendo beneficiar um jogador durante a partida. 

Ao reunir todos os jogadores, as cartas devem ser embaralhadas e distribuídas igualmente 

entre os jogadores. Cada jogador deve ficar com sua pilha de cartas virada para baixo. O jogo é 

jogado em rodadas e os jogadores devem seguir a ordem definida no início. 

Todos os jogadores devem seguir as regras da seguinte forma: 

• Início da rodada: Em cada rodada, o jogador deverá escolher uma carta de seu 

monte, a colocar virada para cima e anunciar o atributo que será comparado. (por exemplo: 

Relevo) 

• Comparação de cartas: O jogador a sua esquerda deve escolher uma carta e anunciar 

o atributo correspondente. O jogador com o maior valor naquele atributo vence a rodada. 

• Uso de cartas especiais: As cartas especiais podem ser usadas a qualquer momento 

para aumentar os pontos de uma carta, desde que na vez do jogador que irá utilizá-la. Elas 

possuem efeitos limitados e devem ser usadas de forma estratégica pelo jogador. 

• Final do jogo: O jogo termina após 10 rodadas. O vencedor é o jogador com o 

maior número de pontos. 
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3. ESTRATÉGIA PEDAGÓGICA DA GAMIFICAÇÃO 

3.1 Metodologias ativas no ensino 

As metodologias ativas surgem a partir da observação de pesquisadores e educadores em 

relação a adaptação da educação ao mundo atual, com inclusão da tecnologia em conjunto ao ensino 

do pensamento crítico. Pelas palavras de Moran (2018), tais metodologias são estratégias de ensino 

que focam na participação efetiva dos estudantes na construção do processo aprendizagem, de 

forma flexível, interligada e híbrida. E, de acordo com Filatro e Cavalcanti (2018), metodologias 

ativas são formadas por estratégias, técnicas, abordagens e perspectivas de aprendizagem individual 

e conjunta, envolvendo e engajando os estudantes.  

Mesquita (2024) resume os princípios da metodologia ativa em: autonomia, reflexão, 

problematização da realidade, trabalho em equipe, inovação, professor e aluno. Bacich e Moran 

(2018) definem as metodologias ativas em alternativas pedagógicas que colocam o foco do processo 

de ensino e aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o por meio da descoberta, investigação ou 

resolução de problemas.  

Nesse sentido, a gamificação se insere como uma das formas de aplicação prática desses 

princípios, pois vai de acordo com o proposto ao estimular interações, resoluções de problemas e 

aplicação do conhecimento adquirido em sala de aula referente ao ensino da Geografia.  

 

3.1.1 Metodologias ativas no ensino de Geografia 

O mundo contemporâneo é marcado por intensas transformações, especialmente no que se 

refere à incorporação das tecnologias digitais no cotidiano social. No ambiente escolar, essas 

mudanças também se fazem presentes, uma vez que os estudantes chegam à escola com repertórios 

culturais, experiências e formas de interação significativamente distintas daquelas observadas em 

décadas anteriores. Nesse sentido, torna-se fundamental repensar as práticas pedagógicas, adotando 

abordagens educacionais contemporâneas e contextualizadas, que considerem as especificidades da 

realidade vivida pelos alunos e favoreçam processos de ensino e aprendizagem mais significativos. 

Nas práticas da Geografia escolar, ainda é comum o distanciamento da realidade vivida do 

estudante e o ensino baseado na passividade, tendo se tornado uma disciplina baseada em decorar 

conceitos. Diesel, Baldez e Martins (2017) asseguram que o estudante deve assumir a posição 

central no processo de ensino-aprendizagem, deixando de ser mero receptor ou expectador para se 
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tornar cada vez mais autônomo e ativo na aquisição dos próprios saberes e de valores éticos. 

Santos e Tadeu (2014) enfatizam a relevância de se ensinar Geografia para além da 

simples memorização de conteúdos, destacando que o conhecimento construído em sala de aula 

deve ser transformador e fundamentado em uma prática pedagógica reflexiva. 

Segundo Cavalcanti (2003) o ensino de Geografia deve estar atrelado ao conhecimento 

prévio do estudante partindo de suas vivências. Essa abordagem possibilita uma construção do 

saber mais significativa, pois considera os referenciais já existentes no aluno e contextualiza os 

conteúdos geográficos em sua realidade cotidiana. 

O processo de ensino aprendizagem supõe um determinado conteúdo e certos métodos. 

Porém, acima de tudo é fundamental que se considere que aprendizagem é um processo do aluno, e 

as ações que se sucedem devem necessariamente ser dirigidas à construção do conhecimento por 

esse sujeito ativo (Callai, 2000, p. 93). 

A utilização das metodologias ativas no ensino de Geografia representa uma ruptura com o 

modelo tradicional de ensino, onde estimula o estudante a pensar criticamente e a assumir uma 

postura ativa em seu processo de aprendizagem. Essas metodologias são especialmente importantes 

para o ensino da Geografia, pois promovem um envolvimento dinâmico e significativo com os 

conteúdos, permitindo que os alunos compreendam de forma concreta os fenômenos espaciais e 

sociais que os cercam.  

No ensino de Geografia, as metodologias ativas podem se materializar por meio de práticas 

como o uso de mapas interativos, estudos do meio, projetos colaborativos, jogos educativos que 

promovem o raciocínio geográfico. Tais estratégias tornam o conteúdo mais próximo da vivência 

do aluno, estimulando o pensamento crítico, a curiosidade e a aplicação do conhecimento em 

situações concretas. 

De acordo com Santos (2015), as metodologias ativas de aprendizagem têm um papel 

fundamental na formação dos estudantes, pois oferecem oportunidades concretas de intervenção na 

realidade. Essa atuação pode ocorrer de forma individual, em colaboração com os professores ou 

em interação com os colegas. 

Além disso, ao tornar as atividades atrativas e inovadoras, as metodologias ativas 

despertam o interesse pelo conhecimento geográfico e incentivam o desenvolvimento da autonomia, 

habilidades essenciais para a formação de cidadãos conscientes e preparados para intervir no 

mundo. 
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Leajanski (2023), buscou entender quais as possíveis metodologias ativas poderiam ser 

incrementadas ao ensino da Geografia, pensando no importante papel desta para a compreensão do 

espaço geográfico e a construção das relações entre os seres humanos, concluindo que há vasta 

necessidade da utilização de conceitos menos abstratos e, para isso, os professores precisam ser 

preparados para atuar nesse contexto.  

Em sua pesquisa trouxe como exemplo de metodologias o desenvolvimento de projetos, a 

utilização da sala de aula invertida, o ensino híbrido, a gamificação, os estudos de caso, a 

aprendizagem baseada em problemas, seminários e discussões, pesquisa de campo e rotação por 

estações, concluindo que, após a implementação dessas ferramentas em sua prática, pode concluir 

maior interesse e participação por parte dos alunos, que se sentiram estimulados a usarem a 

criatividade e, com isso, houve melhora do aprendizado dos mesmos, reforçando a positividade do 

uso de metodologias ativas no ensino de Geografia. 

Diversos estudos comprovam os benefícios dessas práticas, que promovem o protagonismo 

do estudante, o desenvolvimento da autonomia e uma aprendizagem mais significativa, entretanto, 

muitos professores, mesmo cientes do potencial pedagógico das metodologias ativas, continuam a 

adotar o modelo tradicional de ensino.  

Essa escolha pode estar relacionada tanto à zona de conforto estabelecida pela rotina 

expositiva quanto à complexidade e às exigências que as metodologias ativas impõem ao 

planejamento docente. Além disso, a mudança de postura exigida pelo ensino ativo, que coloca o 

estudante como centro do processo, muitas vezes desafia concepções pedagógicas enraizadas, 

revelando a necessidade de formação continuada e de um suporte institucional que favoreça a 

inovação na prática educativa. 

Santos (2021) avaliou as produções científicas e práticas docentes referentes ao uso de 

metodologias ativas no ensino da Geografia e, pode concluir que as metodologias ativas possuem 

papel importante para o ensino e aprendizagem, sendo um dos meios que possibilitam a interligação 

entre o teórico e prático, mesmo exigindo um pouco mais das instituições, como estrutura e 

materiais, do que normalmente métodos tradicionais exigiriam. 

Pereira (2021), investigou o uso de metodologias ativas de aprendizagem como estratégias 

pedagógicas no ensino de Geografia e, pode concluir que apenas 50% dos professores aprenderam 

sobre o tema durante suas formações docentes e, ainda assim, os mesmos se referem com 

positividade ao uso de tais intervenções como ferramentas que possam favorecer a aprendizagem 

dos estudantes, demonstrando que os educadores reconhecem a importância das metodologias 
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ativas mesmo com a existência de lacunas ocorridas no sistema de ensino docente. É possível, 

ainda, questionar-se sobre os motivos pelos quais o tema é pouco abordado na formação docente, 

visto a positividade encontrada em todas as pesquisas em relação ao uso prático de metodologias 

ativas. 

Ramos (2012), buscou entender a importância do uso de recursos didáticos para o ensino 

da Geografia no ensino fundamental nas séries finais, focando na visão de professores e suas 

experiências quanto à utilização de recursos didáticos em sala de aula. Ressalta que o professor é 

capaz de despertar o interesse do estudante, no entanto, é necessário que ele conheça os métodos 

adequados que lhe possibilitem atingir seus objetivos, ressaltando a importância da inclusão do 

tema durante a formação docente, exposto anteriormente por Pereira (2021) como insuficiente. Com 

a boa seleção dos recursos didáticos e a utilização destes de forma adequada, com objetivos 

específicos e base teórica conforme, Ramos (2012) diz que é possível instigar a participação dos 

estudantes e desenvolver o conhecimento de forma mais prazerosa, despertando interesse pela 

disciplina e maior participação nas aulas propostas. 

Para Mesquita (2024), implementar metodologias ativas e recursos educacionais digitais no 

ensino da Geografia nos anos finais do Ensino Fundamental reflete ao professor sobre sua prática 

pedagógica e crescimento profissional, além de ser um desafio, pois há a necessidade de mudança 

de posicionamento e escape da zona de conforto por parte do professor e dos estudantes.  

Em sua obra, Mesquita (2024) ainda reflete sobre o significado da educação, concluindo 

ser um processo contínuo de aprendizado e transformação e, a partir de sua vivência, expõe 

alternativas que puderam proporcionar maior dinâmica e significado ao ato de ensinar. Com isso, 

sua obra traduz, de forma muito carismática, diferentes metodologias ativas e recursos pedagógicos 

que podem ser utilizados no apoio à prática educativa do ensino de Geografia, possibilitando o 

estímulo ao protagonismo dos estudantes na caminhada pela construção do conhecimento 

geográfico e, permitindo simbólicas reflexões para o educador frente ao seu papel e relação com 

seus alunos. 

Costa (2020), colocou em prática o uso de atividades fundamentadas pela metodologia 

ativa como recurso educacional, o que exigiu dos alunos visão investigativa, maior engajamento e 

criatividade e, obteve como resultado maior proatividade dos alunos, o que pode favorecer a 

aquisição de conhecimento para além do conteúdo proposto, havendo ganhos ainda nos processos 

de socialização, responsabilidade e trabalho em equipe, fortalecendo os achados dos demais autores.  
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Portanto, é conclusivo que a teoria se alia à prática tanto à implementação de recursos 

disponíveis pela metodologia ativa, quanto aos resultados obtidos com o uso da mesma. 

3.1.2 Os conteúdos de Geografia do Brasil no Currículo do componente curricular de 

Geografia 

Estudar Geografia oferece aos alunos uma oportunidade para compreender o mundo em 

que vivem. A disciplina possibilita o desenvolvimento do raciocínio geográfico, que envolve o 

pensamento espacial e a capacidade de analisar os fenômenos naturais e humanos que marcam o 

espaço geográfico. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que o ensino de Geografia 

esteja organizado em níveis crescentes de complexidade, garantindo que os estudantes dominem 

conceitos essenciais como espaço, território, lugar, região, natureza e paisagem. 

No 7º ano do Ensino Fundamental, os conteúdos de Geografia concentram-se no estudo da 

formação territorial do Brasil, bem como na análise de sua dinâmica sociocultural, econômica e 

política. Abordam-se, nesse contexto, temas como a ocupação do território, os diferentes tipos de 

clima, relevo e vegetação, além da caracterização das regiões geográficas brasileiras e seus 

contrastes físico-humanos. Também são discutidos aspectos relacionados à distribuição da 

população, aos fluxos migratórios internos, ao processo de urbanização e industrialização e à 

relevância do setor agropecuário na economia nacional.  

Esses conteúdos encontram correspondência nas cartas elaboradas no material didático 

“Geo Go”, tais como a carta “Floresta Amazônica”, que permite explorar questões relacionadas aos 

biomas brasileiros e a diversidade, ou a carta “Brasília”, que favorece a discussão sobre a 

organização político administrativo do Brasil. Desse modo, o jogo propõe-se como ferramenta 

lúdica e pedagógica que contribui para o desenvolvimento de habilidades previstas na Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC), como a análise da organização do espaço geográfico e a 

compreensão das transformações territoriais do Brasil, proporcionando uma abordagem ativa e 

significativa dos conteúdos curriculares. 

Contudo a organização curricular da Geografia na BNCC evidencia uma perspectiva que 

tende a reduzir conceitos fundamentais do campo a formulações técnicas e descontextualizadas. 

Essa simplificação produz um esvaziamento conceitual que compromete a profundidade 

epistemológica necessária para o desenvolvimento do raciocínio geográfico pelos estudantes.  

De acordo com Girotto (2021), esse processo não ocorre de forma ingênua, pois o conceito 

de raciocínio geográfico expresso na BNCC pouco dialoga com a epistemologia da geografia, 

revelando a adoção de uma racionalidade instrumental que desloca debates teóricos, históricos e 
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críticos que são estruturantes da área. Com isso, noções como território, paisagem, região e escala 

acabam tratadas de maneira superficial, afastando o ensino da compreensão das contradições, 

conflitos e desigualdades que atravessam a produção do espaço brasileiro. 

Neste cenário, iniciativas pedagógicas como o “Geo Go” podem fortalecer uma leitura 

mais crítica do território brasileiro, ao promover experiências que mobilizam o raciocínio 

geográfico. A estrutura do jogo, que articula, regiões e dinâmicas físico-humanas em forma de 

atributos, favorece análises comparativas, relações escalares e interpretações espaciais que 

ultrapassam uma abordagem tecnicista. 

Esse entendimento alerta para projetos curriculares marcados por “racionalidade técnico-

instrumental”, o “Geo Go” propõe uma atividade que reintroduz complexidade ao ensino de 

Geografia e estimula os estudantes a reconhecerem processos, contrastes e tensões socioespaciais. 

Nesse contexto, ao reconhecer o valor pedagógico do jogo para a formação crítica dos 

estudantes, torna-se fundamental articular essa proposta às orientações curriculares vigentes, 

especialmente às habilidades previstas na BNCC. 

As habilidades da BNCC organizam os conteúdos essenciais que também orientam a 

proposta do jogo “Geo Go”, baseando-se nos seguintes princípios: 

• EF07GE01: Avaliar, por meio de exemplos extraídos dos meios de comunicação, ideias e 

estereótipos acerca das paisagens e da formação territorial do Brasil. 

• EF07GE02: Analisar a influência dos fluxos econômicos e populacionais na formação 

socioeconômica e territorial do Brasil, compreendo os conflitos e as tensões históricas e 

contemporâneas. 

• EF07GE09: Interpretar e elaborar mapas temáticos e históricos, inclusive utilizando 

tecnologias digitais, como informações demográficas e econômicas do Brasil (cartogramas), 

identificando padrões especiais, regionalizações e analogias espaciais. 

• EF07GE11: Caracterizar dinâmicas dos componentes físicos-naturais no território 

nacional, bem como sua distribuição e biodiversidade (Florestas Tropicais, Cerrados, Caatingas, 

Campos Sulinos e Matas de Araucária). 

A habilidade EF07GE01 propõe que os estudantes avaliem ideias e estereótipos sobre as 

paisagens e a formação territorial do Brasil, com base em exemplos extraídos dos meios de 

comunicação. O “Geo Go” contribui para esse objetivo ao apresentar cartas temáticas que 
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representam diferentes paisagens e regiões do território brasileiro. Por meio da interação com as 

cartas e a leitura que surgem a cada rodada, os estudantes são incentivados a refletir criticamente 

sobre representações midiáticas, questionando visões simplificadas ou preconceituosas e 

desenvolvendo uma compreensão mais ampla e contextualizada da realidade territorial brasileira. 

A habilidade EF07GE02 propõe que os estudantes analisem a influência dos fluxos 

econômicos e populacionais na formação socioeconômica e territorial do Brasil, compreendendo os 

conflitos e tensões históricas e contemporâneas. O “Geo Go” aborda temas relacionados à dinâmica 

populacional, econômica e territorial, estimulando os alunos a refletirem de maneira interativa e 

contextualizada sobre como esses fatores influenciam o país. 

Na habilidade EF07GE09 da BNCC destaca a importância dos estudantes a interpretarem e 

elaborarem mapas temáticos e históricos, com informações demográficas e econômicas do Brasil, 

como cartogramas, para identificar padrões espaciais, regionalizações e analogias espaciais. Nesse 

contexto, o “Geo Go” incentiva o uso do pensamento espacial e a interpretação de mapas, 

elementos fundamentais para a compreensão da geografia do Brasil. O jogo pode incluir atividades 

que envolvam a localização, a regionalização e a análise espacial, promovendo assim uma 

aprendizagem ativa e significativa dessas competências. 

Por fim, a habilidade EF07GE11 enfatiza a necessidade de caracterizar as dinâmicas dos 

componentes físico-naturais no território nacional, incluindo sua distribuição e biodiversidade, 

como as Florestas Tropicais, Cerrados, Caatingas. Os conteúdos relacionados à vegetação, biomas e 

componentes naturais do Brasil são amplamente trabalhados no “Geo Go”, que contribui para a 

identificação e valorização da diversidade ambiental do país, reforçando a consciência 

socioambiental dos estudantes. 

Nesse sentido, é fundamental que o ensino de Geografia proporcione aos alunos condições 

para desenvolver uma compreensão crítica sobre o espaço geográfico e suas dinâmicas. Para isso, é 

preciso que os alunos ampliem seus conhecimentos sobre o uso do espaço em diferentes situações 

geográficas regidas por normas e leis historicamente instituídas, compreendendo a transformação 

do espaço em território usado – espaço da ação concreta e das relações desiguais de poder, 

considerando também o espaço virtual proporcionado pela rede mundial de computadores e das 

geotecnologias (Brasil, 2017, p. 381). Essa abordagem contribui para a formação de sujeitos 

capazes de interpretar e intervir na realidade de forma ética e consciente. 

Além disso, a BNCC ressalta que os alunos devem ser estimulados a pensar espacialmente 

para desenvolver o raciocínio geográfico, que "[...] compreender aspectos fundamentais da 
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realidade: a localização e a distribuição dos fatos e fenômenos na superfície terrestre, o 

ordenamento territorial, as conexões existentes entre componentes físico-naturais e as ações 

antrópicas" (Brasil, 2017, p.359). 

Nesse sentido, o jogo “Geo Go” surge como uma ferramenta pedagógica que pode 

contribuir para o desenvolvimento dos objetivos propostos pela BNCC para as turmas do 7º ano. Ao 

proporcionar uma experiência lúdica, interativa e baseada em conteúdos geográficos do Brasil, o 

“Geo Go” estimula o pensamento espacial e o raciocínio geográfico, tornando a aprendizagem mais 

atraente e significativa. Através do jogo, os alunos podem explorar conceitos de localização, 

território, região, além de analisar questões socioeconômicas e ambientais. 

3.2 Gamificação 

A gamificação baseia-se na aplicação do pensamento e das dinâmicas dos jogos em 

contextos que não são, originalmente, voltados ao ato de jogar, utilizando suas mecânicas e 

estratégias para promover engajamento e participação. De acordo com Vianna et al. (2013, 9.15) 

consideram que gamificação abrange a utilização de mecanismos de jogos para a resolução de 

problemas e para a motivação e o engajamento de um determinado público. 

Gamificação, ou gamification em inglês, é o termo utilizado para descrever a aplicação de 

estratégias e elementos típicos dos jogos em atividades do cotidiano, com o objetivo de torná-las 

mais atrativas, dinâmicas e interativas. Essa abordagem busca despertar o interesse das pessoas por 

meio de incentivos, recompensas e da sensação de progresso. O termo tem origem norte-americana 

e foi criado por Nick Pelling, que é considerado o responsável por introduzi-lo em 2002. 

O termo gamificação ou “gamification” no termo inglês, possui várias 

definições por autores diferentes, utilizada principalmente na era da 

tecnologia e das metodologias ativas, surgindo em 2002, com Nick Pelling, 

britânico, possuía como formação programador e game design, no mesmo 

ano ele desenvolveu a palavra gamificação e este termo foi adotado em 2010, 

ou seja, 8 anos depois. No entanto é em 2010 que o termo Gamification 

ganha força com o significado que hoje lhe é atribuído (Burke, 2014; 

Zichermann, 2013).  

 

Gamificação tem como princípio despertar emoções positivas e explorar aptidões, 

atreladas a recompensas. Sua utilização contribui para a criação de um ambiente ímpar, com 

eficácia na retenção da atenção do indivíduo. Um exemplo é que, no processo de aprendizagem, a 

gamificação contribui tanto para a motivação como para o desenvolvimento cognitivo do estudante 

(Busarello, 2016, p. 16). Essa estratégia envolve a criação de desafios, sistemas de recompensas, 

feedbacks imediatos e missões, tornando o aprendizado mais atrativo para os alunos.  
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Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gamificação) estão cada vez 

mais presentes na escola e são estratégias importantes de encantamento e motivação para uma 

aprendizagem mais rápida e próxima da vida real (Bacich; Moran, 2018, p. 193). Os estudantes por 

serem nativos digitais, a gamificação será um elemento de fácil aceitação na abordagem dos 

conteúdos de geográficos. 

A gamificação fomenta a participação ativa dos alunos, cria um mais ambiente dinâmico. 

Além de favorecer a autonomia e o protagonismo dos estudantes no processo de aprendizagem, 

tornando-os mais engajados e motivados a superar desafios. Por meio de elementos como 

pontuação, níveis e recompensas, a gamificação transforma conteúdos muitas vezes considerados 

difícieis em experiências divertidas e significativas, especialmente nas aulas de Geografia, onde é 

possível relacionar conceitos a situações reais do cotidiano. 

A gamificação é uma ferramenta que vem sendo cada vez mais utilizada para incentivar a 

motivação e o engajamento dos estudantes na busca por objetivos específicos. No contexto 

educacional, essa abordagem possibilita que o estudante se divirta enquanto aprende, tornando o 

processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e dinâmico tanto para estudantes quanto para 

professores. Ao promover uma experiência lúdica e interativa, a gamificação contribui para manter 

o interesse dos estudantes, favorecendo uma participação mais ativa e um maior envolvimento com 

os conteúdos trabalhados em sala de aula. 

3.2.1 Jogos e seus elementos 

Quando se trata da gamificação como metodologia, é preciso compreender as estruturas 

que compõem os jogos e os diferenciam de outras formas de interação lúdica, como brinquedos ou 

brincadeiras. Está diferença é essencial para evitar a utilização errônea desta metodologia. Tonéis 

(2017, p.41) afirma que “A gamificação corresponde ao uso de mecanismos de jogos aplicados em 

situações que não correspondem a jogos”, ou seja, para solucionar problemas práticos ou ainda 

despertar engajamento entre um público específico pode-se utilizar elementos dos games” (Tonéis, 

2017). 

A gamificação se baseia na utilização de elementos de jogos em contextos não lúdicos, 

como forma de engajar e influenciar comportamentos. Para que essa aplicação seja eficaz, é 

necessário compreender os elementos estruturais dos jogos. Werbach (2012) apresenta em três 

categorias os elementos que devem compor um jogo para que a gamificação seja usada da forma 

com o objetivo metodológico principais: dinâmicas, mecânicas e componentes. 
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As dinâmicas são os aspectos mais abstratos e emocionais da experiência de jogo. Elas 

representam os grandes temas que permeiam a jornada do jogador, como o senso de progresso, o 

sentimento de pertencimento, a competição, o reconhecimento e a superação de desafios. As 

dinâmicas dizem respeito ao "porquê" da experiência e estão intimamente ligadas às motivações dos 

jogadores. 

As mecânicas se referem às estruturas que operam no sistema do jogo. Envolvem as regras, 

os objetivos, os níveis de dificuldade, os desafios, as recompensas e o sistema de feedback. Esses 

elementos organizam o funcionamento interno da experiência gamificada, respondendo ao "como" 

o jogo acontece. É por meio das mecânicas que se promove o engajamento e se orienta o 

comportamento do aprendiz. 

Por fim, os componentes são os elementos mais visíveis da gamificação. Estão 

relacionados ao "o quê" pode ser percebido e manipulado pelo jogador. Entre os exemplos estão os 

pontos, distintivos, rankings, barras de progresso, missões, avatares e conquistas. São esses recursos 

que tangibilizam a experiência e reforçam as dinâmicas e mecânicas estabelecidas no sistema. 

Esses elementos propostos por Werbach estão estruturados como na Figura 1 a seguir:  
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Figura 1 - Estrutura de gamificação proposta por Kelvin Werbach 

 

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012, p.82). 

Os jogos apresentam elementos que promovem o envolvimento dos participantes, 

incluindo regras, metas, desafios gradativos e um alto nível de interatividade. Esses elementos são 

essenciais para a estruturação de materiais didáticos gamificados, proporcionando uma experiência 

educacional estimulante e eficaz. No contexto educacional, sua utilização torna o aprendizado mais 

dinâmico, ao incentivar a resolução de problemas. Assim, ao integrar características dos jogos ao 

ensino, é possível criar um ambiente mais atrativo e favorável à construção do conhecimento. 

Para alcançar sua efetividade, a gamificação exige mais do que a simples inserção de 

recompensas ou desafios em atividades de ensino. Trata-se de um processo que demanda 

planejamento estratégico e intencional, considerando o comportamento e as emoções dos 

participantes, suas motivações intrínsecas e extrínsecas, bem como a natureza do conhecimento a 
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ser promovido. Dessa forma, o educador pode elaborar experiências de aprendizagem mais 

significativas e eficazes, integrando elementos lúdicos aos objetivos pedagógicos de maneira 

coerente e estruturada. 

Os estudantes ao jogar, são permitidos a serem desafiados a acionar conceitos vistos 

durante as aulas de Geografia, utilizando informações e raciocínios geográficos que lhes permitem 

compreender e justificar suas escolhas. Ao comparar atributos presentes nas cartas, como clima, 

relevo, população ou industrialização, os estudantes não apenas identificam informações, mas 

estabelecem relações entre fenômenos naturais e sociais, aplicando de forma prática os conteúdos 

previamente discutidos em sala de aula. 

O acionamento do conhecimento geográfico ocorre em diferentes momentos do jogo. 

Primeiramente, no ato da comparação entre cartas, quando o aluno precisa avaliar qual atributo 

apresenta maior valor ou relevância, exercitando a interpretação de indicadores e características 

regionais. Em seguida, no processo de tomada de decisão, em que a escolha de uma carta exige 

fundamentação baseada no raciocínio geográfico, evidenciando a compreensão sobre a diversidade 

territorial do Brasil. Por fim, ao descrever a carta vencedora entre os participantes, há a 

oportunidade de consolidar o conhecimento, uma vez que os estudantes discutem e justificam suas 

posições. 

Dessa forma, o Geo Go não configura apenas uma atividade recreativa ou lúdica, mas uma 

estratégia pedagógica estruturada, em que os elementos dos jogos se alinham diretamente aos 

objetivos de aprendizagem. O jogo cria situações que demandam a mobilização constante dos 

conteúdos geográficos, possibilitando que os estudantes não apenas memorizem informações, mas 

construam significados, desenvolvam habilidades analíticas e fortaleçam a compreensão crítica da 

realidade brasileira. 

 

3.2.2 Uso de Jogos não digitais na aprendizagem 

Os jogos não digitais configuram um repertório pedagógico para o ensino de Geografia. 

Sua relevância não reside apenas aos recursos digitais, mas, sobretudo em suas propriedades 

didáticas, capazes de estimular a aprendizagem ativa, a cooperação e a construção coletiva do 

conhecimento. Desta forma, retomar a discussão teórica sobre esses jogos significa valorizá-los 

como instrumentos de mediação pedagógica, em que regras, materiais físicos e interações entre 

alunos e professores assumem papel central na aprendizagem. 
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Do ponto de vista teórico, a abordagem proposta por Moraes; Soares (2023) contribui para 

sustentar o uso dos jogos analógicos na educação. 

 

É justamente por considerarmos essa característica atribuída por Piaget ao 

jogo de regras, que o jogo se torna tão interessante para a nossa proposta, 

uma vez que a função lúdica é, naturalmente, motivadora para o sujeito e 

pode levá-lo à busca pelo novo, pela aprendizagem, pelo conhecimento. 

(Moraes; Soares, 2023, p. 43). 

 

Quando aplicados à Geografia, tais jogos funcionam como micromundos simbólicos em 

que representações espaciais, como mapas, escalas e fronteiras, que podem ser manipuladas pelos 

estudantes, favorecendo a compreensão de conteúdos complexos de forma acessível. 

Além disso, jogos não digitais apresentam vantagens importantes em contextos 

educacionais marcados pela limitação de infraestrutura tecnológica, já que se trata de recursos de 

baixo custo, replicáveis e de fácil adaptação. Essa característica amplia seu potencial inclusivo, 

permitindo que diferentes realidades escolares se beneficiem da ludicidade como ferramenta de 

ensino. 

Também cabe destacar que tais jogos contribuem para aproximar o conteúdo escolar dos 

contextos culturais dos alunos, podendo dialogar com práticas locais, brincadeiras tradicionais e 

representações territoriais próprias da comunidade. 

Apesar dessa contribuição, é preciso reconhecer os desafios. Todo jogo didático envolve 

simplificação da realidade, o que exige do professor mediação crítica para evitar naturalizações de 

processos geográficos complexos. Outro ponto é a necessidade de formação docente, visto que a 

efetividade do jogo depende da capacidade do professor de conectar a experiência lúdica aos 

conteúdos curriculares.  

Da mesma forma, a avaliação da aprendizagem durante atividades lúdicas continua sendo 

um campo pouco explorado, demandando instrumentos que capturem não apenas o desempenho no 

jogo, mas também os processos cognitivos e socioafetivos envolvidos. 

Ao considerar os estudos existentes sobre jogos não digitais aplicados ao ensino de 

Geografia, significa revalorizar práticas que, embora tradicionais, mantêm elevada atualidade 

pedagógica. Mais do que uma alternativa aos recursos digitais, esses jogos constituem ferramentas 

potentes para a visualização e manipulação de conceitos espaciais, para o desenvolvimento do 

pensamento crítico e para a promoção da inclusão escolar. Reforçar esse debate implica não apenas 
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reconhecer sua relevância histórica, mas também atualizar suas possibilidades diante das demandas 

contemporâneas da educação geográfica. 

 

3.2.3 Perspectivas e aplicabilidades do “Geo Go” 

Utilizar um jogo qualquer para explicar um conceito não se enquadra, atualmente, no 

entendimento dos pesquisadores sobre gamificação. Ela não envolve necessariamente a participação 

em um jogo, mas aproveitam dos jogos, os elementos que produzem os benefícios (Murr; Ferrari, 

2020).  

Nesse contexto, o “Geo Go” se apresenta como um recurso didático estruturado para o 

ensino de Geografia, cujo objetivo principal é a consolidação de conteúdos já abordados, 

permitindo aos estudantes revisar e aplicar conceitos de forma lúdica e interativa. 

No entanto, além de sua função de fixação de conteúdos, o “Geo Go” pode ser explorado 

sob diferentes perspectivas pedagógicas. Primeiramente, o jogo pode ser utilizado no início de uma 

unidade temática, funcionando como um recurso introdutório para despertar a curiosidade dos 

alunos e apresentar conceitos, dados e informações geográficas básicas. Nessa abordagem, as cartas 

desempenham um papel estratégico ao fornecer informações ou dados sobre regiões, criando um 

ambiente motivador para o início da aprendizagem. 

Além disso, o “Geo Go” oferece flexibilidade para ser aplicado em diversos momentos do 

processo de ensino-aprendizagem. Durante a abordagem dos conteúdos, o jogo pode ser utilizado 

como atividade intermediária, promovendo desafios e comparações entre regiões ou aspectos 

específicos do território brasileiro. 

Ao final das unidades, o “Geo Go” cumpre sua função principal de revisão, consolidando 

o conhecimento e permitindo aos estudantes avaliar seu próprio desempenho por meio de interação 

direta com os colegas. Essa multiplicidade de aplicações demonstra que a gamificação não se limita 

à mera revisão, mas atua como instrumento de mediação pedagógica em diferentes fases do ensino. 

Outro aspecto relevante é a possibilidade de diversificar o uso das cartas de acordo com os 

objetivos pedagógicos. Um exemplo prático consiste em selecionar cartas correspondentes a cada 

região do Brasil, promovendo comparações entre o Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul. 

Essa abordagem permite que os alunos identifiquem diferenças e semelhanças entre as regiões em 

termos por meios dos atributos, estimulando a análise crítica e o raciocínio geográfico. 
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Além disso, o uso estratégico das cartas possibilita atividades colaborativas e competitivas, 

nas quais os estudantes precisam aplicar os conhecimentos adquiridos para resolver desafios, 

tomando decisões que envolvem planejamento e estratégia. 

Desta forma, o “Geo Go” apresenta múltiplas aplicabilidades no ensino de Geografia. Sua 

utilização pode variar desde atividades iniciais de exploração, passando por desafios intermediários, 

até momentos de revisão e fixação dos conteúdos. 

 

4. ETAPAS DA FERRAMENTA EDUCACIONAL “GEO GO” 

 

O desenvolvimento do material didático “Geo Go” foi elaborado com base nos princípios 

da gamificação no uso escolar, adotando uma abordagem composta pelas seguintes etapas: (I) 

identificação e seleção dos conteúdos geográficos a serem abordados, (II) concepção e 

planejamento das dinâmicas de jogo, (III) criação das cartas e estabelecimento do sistema de regras, 

(IV) implementação de duas aplicação com alunos do Ensino Fundamental, (V) coleta e análise de 

feedbacks, visando o aprimoramento contínuo do material e (VI) propor métrica avaliativa para 

professores. 

O “Geo Go” foi formulado com base em conceitos-chave da Geografia brasileira, contendo 

elementos da paisagem natural e a transformação do espaço. O jogo será formulado para o formato 

de cartas, onde cada uma possui suas particularidades em formas de atributos, que permitem com 

que o jogo funcione na modalidade de batalha, fazendo com que também seja estimulado o 

raciocínio lógico em cada ato do jogo.  

De acordo com Kishimoto (2013), jogos são vistos como recreação desde a antiguidade 

greco-romana, sendo utilizados como forma de relaxamento necessário pós atividades que exigiam 

esforço físico, intelectual e escolar. Nesse sentido, o “Geo Go” se torna uma ferramenta em 

potencial para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. 

Busarello (2016) cita que a criação de um ambiente ímpar, com a eficácia na retenção da 

atenção do indivíduo, contribui para o desenvolvimento cognitivo do estudante. E a aplicação do 

“Geo Go” transforma a experiência de aprendizagem, proporcionando aos estudantes um momento 

em que eles possam aprender de forma ativa, sem a pressão das avaliações tradicionais. 

O Geo Go configura-se como um recurso didático que possibilita a aplicação da 

metodologia ativa da gamificação no ensino de Geografia. Seu objetivo é incentivar os estudantes a 
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se envolverem ativamente com o conteúdo, uma vez que permite a exploração de diferentes cartas e 

estratégias, impulsionando o desenvolvimento do protagonismo discente. Nesse sentido, a utilização 

do jogo evidencia a relevância de integrar recursos lúdicos e inovadores às práticas pedagógicas, 

reforçando a importância de introduzir novas estratégias de ensino que favoreçam a participação e o 

engajamento dos alunos. 

O jogo de cartas, ao realizar a associação de diferentes temas geográficos, fortalece o 

desenvolvimento do pensamento geográfico. Para Franco (2018), o jogo é um instrumento valioso 

no aprendizado da criança, porém, devem ser muito bem preparados e pensados, sempre utilizados 

com objetivos definidos. Com esse tipo de recurso lúdico, o ambiente de ensino se torna muito mais 

atraente, além de servir de motivação, pois são estímulos para o desenvolvimento da criança.  

Com cartas que abordam os aspectos naturais e culturais, os estudantes serão incentivados 

a correlacionar vários elementos abordados ao longo de suas construções do conhecimento 

geográfico, além da interdisciplinaridade com demais disciplinas, sendo possível obter uma visão 

mais ampla do território brasileiro e o que o compõe. Esse jogo em forma de exercício fortalece e 

muito no aprendizado da Geografia, uma vez que é exibido ao estudante uma compreensão ampla 

de diversos fatores que constituem a paisagem. 

Segundo Frigotto (2008, p. 43) o caráter necessário do trabalho interdisciplinar na 

produção e na socialização do conhecimento, tanto no campo das ciências sociais quanto no campo 

educativo, não decorre de uma arbitrariedade racional e abstrata, mas da própria maneira como o ser 

humano se produz enquanto ser social, sendo ao mesmo tempo sujeito e objeto do conhecimento 

social. 

A interdisciplinaridade no Geo Go se concretiza na medida em que as cartas não se 

restringem apenas aos conceitos da Geografia, mas abrem espaço para conexões com outras áreas 

do conhecimento. Ao trabalhar elementos naturais, como relevo, clima e vegetação, o jogo dialoga 

com a disciplina de ciências, no estudo dos biomas. Já quando explora elementos culturais, como 

populacionais e econômicos, permite uma articulação com a disciplina de História, já que é 

discutido todo processo histórico da formação do território brasileiro. Dessa forma, o estudante não 

vê os conteúdos de forma isolada, mas em constante relação, construindo uma compreensão 

integrada do território brasileiro. Assim, a interdisciplinaridade se manifesta por meio da correlação 

entre os atributos das cartas e os conteúdos de diferentes disciplinas, reforçando o caráter global e 

contextualizado do aprendizado. 

De forma geral, o “Geo Go” apresenta uma proposta didática diferente que alia a 

gamificação, metodologias ativas e a interdisciplinaridade no mesmo lugar. Por meio dos jogos, os 
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estudantes não apenas acionam os conhecimentos geográficos, mas aprimoram suas habilidades na 

questão da análise e ao processo de tomada de decisões. O uso de jogos já é uma realidade na 

educação, e ao trazer essa estratégia pedagógica para o ensino de Geografia, transforma a sala de 

aula em um lugar de aprendizagem ativa e confortante, tanto para os estudantes, quanto aos 

estudantes. 

Segundo Cunha, Barraqui e Freitas (2017), o uso da gamificação fora do mundo dos jogos 

é responsável pela influencia de comportamentos de forma significativa e motivadora, conduzindo a 

interação dos indivíduos que estão inseridos nesta cultura de jogos. Com isto, foi notado que 

práticas pedagógicas que utilizavam da gamificação obtiveram conduta mais agradável e eficaz, 

aumentando a velocidade do processo de mudança de comportamentos e a aquisição dos novos 

conhecimentos. 

Ainda de acordo com o exposto acima, Teixeira (2024) demonstra em sua pesquisa que 

conectando diferentes perspectivas e abordagens com a gamificação no ensino da geografia foi 

observado que o aprendizado se tornou inovador e eficaz para a promoção do engajamento dos 

estudantes e na facilitação da compreensão de assuntos mais complexos.  

As cartas que compõem o material didático “Geo Go” foram pensadas com base em 

critérios pedagógicos que aliam conteúdo geográfico, linguagem acessível e elementos visuais 

atrativos. Cada carta apresenta atributos específicos relacionados à geografia do Brasil, estimulando 

uma conexão de conteúdos. A representação gráfica das cartas também cumpre um papel 

fundamental, pois contribui para a clareza das informações, o engajamento visual e a valorização 

estética do recurso didático. 

A definição dos valores atribuídos aos atributos das cartas do Geo Go foi organizada a 

partir de uma escala de 0 a 10, construída com base em critérios geográficos objetivos e alinhados 

às características do território brasileiro. Para os atributos físicos, consideraram-se elementos 

mensuráveis: o relevo foi avaliado pela diversidade de formas, altitude e presença de serras ou 

planaltos; o clima, pela variabilidade regional e relevância ambiental ou turística; a vegetação, pela 

densidade, grau de preservação e importância ecológica; enquanto a extensão territorial 

correspondeu diretamente ao tamanho da área analisada.  

As formações naturais foram classificadas segundo processos geológicos, climáticos e 

biológicos que caracterizam a paisagem. No âmbito humano e econômico, os valores seguiram 

indicadores reconhecidos: economia (PIB ou importância produtiva), população (quantidade de 

habitantes), turismo (fluxo e atratividade), agronegócio (peso na produção agropecuária) e 

industrialização (presença de indústrias e nível de desenvolvimento urbano). Dessa forma, a escala 
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numérica sintetiza informações reais de maneira didática, garantindo coerência metodológica e 

contribuindo para o caráter educativo do jogo. 

As temáticas de cada carta foram organizadas de acordo com as cinco regiões oficiais 

estabelecidas pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE), assegurando 

representatividade territorial e diversidade de conteúdos dentro do jogo.  

A distribuição seguiu critérios proporcionais às características geográficas, sociais e 

econômicas de cada região, resultando em um conjunto de 19 cartas para a Região Norte, 25 para a 

Região Nordeste, 14 para o Centro-Oeste, 12 para a Região Sul e 13 para a Região Sudeste. Essa 

divisão possibilitou contemplar distintas paisagens, dinâmicas ambientais e especificidades 

regionais, fortalecendo o caráter formativo do material. 

Desse modo, a seleção das temáticas não apenas garante equilíbrio quantitativo, mas 

também assegura que o Geo Go represente, de forma integrada, a complexidade e a diversidade do 

território brasileiro. Cada carta, ao refletir elementos próprios de sua região, contribui para a 

construção de um recurso didático capaz de articular conhecimento geográfico, contextualização 

espacial e aprendizagem significativa, em consonância com os princípios pedagógicos que orientam 

o projeto. 

O modelo de carta do jogo didático “Geo Go”, representado na Figura 2, apresenta 

dimensões padronizadas de 66 mm x 88 mm, seguindo um padrão já utilizado em jogos de cartas já 

existentes. Cada carta é composta por um título, uma imagem representativa do local geográfico 

abordado, e um conjunto de 2 atributos. Esses atributos são acompanhados por valores numéricos 

que expressam a relevância ou a intensidade de cada aspecto no contexto da localidade retratada. A 

imagem escolhida visa estimular o reconhecimento visual e a contextualização espacial, 

favorecendo a assimilação de conteúdos geográficos por meio da associação entre texto e figura. 

Além desses elementos, cada carta possui uma descrição explicativa que apresenta 

informações sobre a localidade retratada, incluindo sua localização geográfica no território 

brasileiro, o estado ao qual pertence, além de aspectos demográficos, econômicos, culturais e 

ambientais característicos. Essa descrição busca contextualizar o espaço representado na carta, 

oferecendo ao jogador um panorama geral sobre a região ou fenômeno abordado. Dessa forma, a 

carta contribui para a ampliação do conhecimento geográfico por meio da associação entre dados 

espaciais, sociais e culturais, reforçando a proposta pedagógica do jogo



34 
 

Figura 2 - Composição e distribuição dos elementos 

 

Fonte: Autoria própria (2025). 

 

A seguir, apresenta-se a representação visual do conjunto de cartas que compõe o jogo “Geo 

Go”. 
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Figura 3 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 4 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 5 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 6 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 7 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 8 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 9 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 10 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 11 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 



44 
 

Figura 12 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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Figura 13 - Apresentação visual das cartas do "Geo Go" 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 



46 
 

 

Figura 14 - Apresentação visual das cartas do “Geo Go” 

 

Fonte: Autoria Própria (2025)
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4.1 O CANVA COMO ALTERNATIVA DE CRIAÇÃO E ADAPTAÇÃO 

Para que o jogo seja acessível e funcional em qualquer contexto escolar, o Geo Go 

terá sua versão completa disponibilizada para Download aos professores, onde contará com 

todas as cartas prontas para uso. Esse conjunto inclui todas as cartas prontas para uso, bem 

como um guia ilustrado com o passo a passo de impressão e montagem, apresentado na 

Figura 15. 

Figura 15 - Manual de construção do Geo Go 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 

Assim, o docente tem acesso ao jogo em sua forma integral, necessitando apenas 

realizar a impressão em casa ou em uma gráfica, garantindo autonomia e facilidade no 

processo de implementação. 
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Entretanto, compreende-se que cada professor atua em um contexto singular, com 

demandas curriculares específicas. Neste sentido, a utilização do Canva surge como uma 

alternativa opcional para aqueles que desejarem personalizar o Geo Go, seja adaptando 

cartas já existentes, seja criando novas a partir das particularidades de sua região.  

Essa flexibilidade amplia as possibilidades de uso do jogo, permitindo que o 

material seja dinâmico e aberto a adaptações criativas que fortalecem o vínculo entre o 

conteúdo escolar e a vivencia cotidiana dos estudantes. 

A escolha do Canva se justifica pelo seu caráter acessível, gratuito e amplamente 

conhecido no meio educacional, seja por professores e alunos. Diferentes de softwares 

gráficos mais complexos, que exigem alto nível de conhecimento técnico ou licenças pagas, 

o Canva oferece uma interface intuitiva e de fácil manuseio, possibilitando que professores 

de diferentes faixas etárias e formações possam se apropriar da ferramenta. Além disso, sua 

disponibilidade em versões web e mobile, garante flexibilidade no acesso. 

Um ponto a reforçar que o uso do Canva não se constitui em requisito obrigatório 

para a aplicação do jogo, mas em uma oportunidade pedagógica complementar. A existência 

de um modelo acessível, pré-configurado e pronto para ser modificado facilita a 

possibilidade de criação, ao mesmo tempo em que incentivam a autonomia docente e o 

protagonismo dos estudantes, caso os professores optem por envolver os alunos na produção 

de novas cartas. 

Desta maneira, o Canva fortalece o caráter inclusivo e adaptável do Geo Go, não 

como uma exigência técnica, mas como um recurso pedagógico estratégico que amplia o 

alcance e a relevância da proposta. 

5. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

5.1 Primeiro teste 

Esta etapa é utilizada na consolidação do Geo Go como recurso pedagógico eficaz, 

pois permite avaliar de forma prática a aplicabilidade do jogo antes de sua implementação 

definitiva. 

Durante essa fase, partidas experimentais são conduzidas com um grupo reduzido de 

alunos, possibilitando a análise do equilíbrio entre os atributos das cartas, da clareza das 

regras e do engajamento dos participantes.  
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Essa avaliação prática é essencial para identificar inconsistências, falhas de dinâmica 

ou dificuldades de compreensão, garantindo que o jogo cumpra seu objetivo educativo de 

promover aprendizagem ativa, comparações críticas e reflexão geográfica. 

Além disso, o primeiro teste funciona como uma ferramenta de construção do 

conhecimento, pois o feedback dos estudantes orienta ajustes necessários no design, na 

distribuição de cartas e no tempo de jogo. 

5.1.1 Preparação da Atividade 

A aplicação do jogo “Geo Go” foi realizada no dia 13 de junho de 2025, na Escola 

Municipal Weimar Gonçalves Torres, localizada na rua Antônio Emílio de Figueiredo, n°80, 

Jardim Olinda, Dourados/MS. 

Figura 16 - Fachada da Escola Municipal Weimar Gonçalves Torres 

 

Fonte: Google Maps 
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Figura 17 - Localização das escolas participantes dos testes do Geo Go 

 

Fonte: Autoria Própria 
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Foi utilizando a Sala de Tecnologia Educacional (STE), ambiente adequado por 

oferecer recursos e clima propício à inovação pedagógica. Previamente à atividade, os 

estudantes foram retomando os conteúdos de Geografia visto no 7° ano do Ensino 

Fundamental, onde foram abordados em sala de aula, o que torna vital para a contextualização 

da proposta e a retomada dos conhecimentos prévios necessários para a participação no jogo. 

5.1.2 Organização dos Grupos 

Os 14 estudantes foram divididos em três grupos, sendo dois grupos com quatro 

estudantes, representados na Figura 18a e 18b, e um grupo com seis, representado na Figura 

18c, respeitando a diversidade de perfis e habilidades de cada grupo. 

 

5.1.3 Início da Atividade 

A aplicação iniciou-se com a apresentação das cartas aos estudantes, permitindo que 

todos observassem seus elementos gráficos e atributos. Em seguida, foram explicadas 

coletivamente as regras do jogo, com espaço para esclarecimento de dúvidas. A distribuição 

das cartas foi feita igualmente entre os membros de cada grupo, com supervisão constante do 

professor. 

O início das partidas foi marcado por um entusiasmo visível entre os estudantes, o 

que sinalizou o alto potencial motivacional da proposta. A rápida assimilação das regras 

indica que a linguagem utilizada e a mecânica do jogo foram apropriadas para a faixa etária 

envolvida. A seguir as Figuras 17d, 17e e 17f, mostram como foi essa etapa. 
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Figura 18 - Alunos participantes do primeiro teste do Geo Go 

 

 

Fonte: Autoria Própria (2025)
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5.1.4 Desenvolvimento da Atividade 

As partidas foram realizadas de forma sequencial, grupo por grupo. A estrutura do 

jogo, ao exigir a leitura das cartas vencedoras por parte do estudante que ganhava a rodada, 

incentivou o desenvolvimento da oralidade e a exposição verbal dos conteúdos. Essa prática 

permitiu que os estudantes reforçassem os conceitos geográficos de forma contextualizada e 

colaborativa. 

Cada rodada durou cerca de 15 minutos, com acréscimos de tempo solicitados pelos 

próprios estudantes, o que demonstra envolvimento e interesse em continuar jogando. 

 

5.1.5 Avaliação da Atividade 

Ao término da aplicação do jogo “Geo Go”, foi disponibilizado aos estudantes um 

formulário online por meio da plataforma Google Forms, com o objetivo de coletar 

percepções sobre a experiência vivenciada. A proposta foi avaliar, a efetividade do jogo como 

ferramenta de aprendizagem quanto seu potencial de aplicação didática. As respostas obtidas 

permitiram identificar aspectos relacionados à compreensão dos conteúdos geográficos, ao 

engajamento com a proposta lúdica e à clareza das regras, além de avaliar a aceitação geral do 

jogo como recurso educativo. Os dados coletados subsidiam reflexões importantes sobre a 

aplicabilidade do “Geo Go” em sala de aula e orientam possíveis aprimoramentos na 

proposta. 

A Figura 19, apresentada a seguir, mostra graficamente os resultados obtidos por 

meio do formulário aplicado aos estudantes, permitindo a análise das percepções relacionadas 

à efetividade pedagógica do jogo “Geo Go” no processo de ensino-aprendizagem. 

Os dados obtidos por meio do formulário revelaram uma recepção altamente positiva 

por parte dos estudantes. Do total de participantes, 85,7% avaliaram a aparência gráfica das 

cartas como 'excelente'; 92,9% classificou o jogo como 'muito divertido'; e 71,4% afirmaram 

ter 'aprendido bastante' sobre a Geografia do Brasil ao longo da atividade. Além disso, 100% 

dos alunos consideraram o conteúdo compatível com a série escolar e declararam que 

indicariam o jogo “Geo Go” para outros colegas ou professores, o que reforça seu potencial 

como ferramenta pedagógica replicável. 

Esses resultados demonstram o impacto positivo do “Geo Go” tanto no engajamento 

quanto na aprendizagem dos estudantes. A atividade revelou-se eficaz na promoção de um 
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ambiente inclusivo, participativo e lúdico, confirmando o que diz Busarello (2016), ao 

destacar que a gamificação contribui significativamente para a motivação e o 

desenvolvimento cognitivo dos alunos por meio de desafios, recompensas e feedbacks 

imediatos. 

As sugestões dos estudantes também reforçaram o potencial do jogo para ser 

adaptado a outras temáticas, como Geopolítica Mundial ou Geografia Física, o que demonstra 

sua flexibilidade didática. 
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Figura 19 - Resultados da Avaliação Pedagógica do “Geo Go” pelos Estudantes 

 

Fonte: Autoria Própria (2025)
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5.2 Segunda aplicação 

O segundo teste do Geo Go foi realizado com o objetivo de validar as melhorias 

implementadas a partir dos feedbacks obtidos no primeiro teste realizado pelos estudantes que 

participaram. Essa nova aplicação teve como foco principal verificar a funcionalidade do jogo 

em um ambiente de sala de aula tradicional, reproduzindo o contexto real de uso docente, 

além de observar o comportamento e a aprendizagem dos alunos frente às adaptações 

realizadas. 

5.2.1 Preparação da atividade 

O teste foi conduzido na Escola Municipal Neil Fioravanti - CAIC, na Rua Josué 

García Pires, 2400 - Parque Nova Dourados-MS, representado na imagem 16.  O teste teve a 

participação de 55 estudantes do 7º ano do Ensino Fundamental. Diferentemente do primeiro 

teste, que ocorreu em um espaço reservado da escola, este segundo experimento foi 

desenvolvido dentro da própria sala de aula, de modo a reproduzir com fidelidade as 

condições reais de ensino em que o Geo Go será aplicado pelo professor. 

Figura 20 - Fachada da Escola Municipal Neil Fioravanti – CAIC 

 

Fonte: Autoria Própria (2025) 
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A atividade foi dividida em dois dias de aplicação, realizados nos dias 26 e 29 de 

setembro de 2025, sob o acompanhamento do professor de Geografia da turma. A presença do 

docente foi fundamental para assegurar a mediação pedagógica durante as partidas, bem como 

para observar o comportamento dos alunos e registrar percepções qualitativas acerca da 

utilização do material. 

Um dos ajustes realizados após o primeiro teste foi a ampliação do número de cartas 

disponíveis, uma vez que, na aplicação anterior, o número reduzido limitava a participação 

simultânea de um grupo maior de jogadores. Dessa forma, foram utilizados três baralhos 

completos do Geo Go, distribuídos entre os grupos formados na turma, garantindo fluidez, 

dinâmica e acessibilidade ao jogo para todos os participantes. 

5.2.2 Organização dos grupos 

Os 55 alunos foram divididos em grupos diversos, cada qual utilizando um baralho 

do Geo Go. Desta forma, é possível uma maior interação entre os estudantes. O ambiente da 

sala de aula foi organizado de modo a permitir que os grupos se comunicassem e 

participassem ativamente, sem comprometer o andamento coletivo da atividade. 

A nova estrutura de cartas e a divisão em grupos múltiplos mostraram-se eficazes 

para manter o ritmo do jogo, evitando pausas longas e assegurando que todos os estudantes 

permanecessem engajados durante todo o processo. 

5.2.3 Início da atividade 

A introdução da atividade foi conduzida com uma breve explicação das regras do 

jogo, seguida pela distribuição das cartas entre os grupos. Como a turma não possuía 

conhecimento prévio do Geo Go, o momento inicial foi dedicado à explicação do material, 

representados na Figura 21a, 21b e 21c. Apesar disso, observou-se uma rápida assimilação das 

regras, demonstrando que o jogo é intuitivo, de fácil compreensão e aplicável mesmo em 

turmas sem contato anterior com o recurso.  

Durante a explicação, os alunos se mostraram curiosos e participativos, destacando o 

design atrativo das cartas, o uso de cores distintas por categoria e a clareza das informações 

apresentadas. Muitos mencionaram que o layout facilitava a identificação dos atributos e das 

regiões representadas, destacando o cuidado estético e funcional na elaboração do material 

didático. 
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Figura 21 - Alunos participantes do segundo teste do Geo Go 

 

Fonte: Autoria Própria (2025)
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5.2.4 Desenvolvimento da Atividade 

Ao longo das partidas, observou-se nível de engajamento e envolvimento cognitivo 

dos estudantes, o que fica representado na figura 20d. Diversos alunos comentaram 

espontaneamente que já haviam estudado em sala de aula alguns dos elementos representados 

nas cartas, como biomas, regiões e aspectos econômicos, reconhecendo o conteúdo e 

estabelecendo relações diretas entre o jogo e as aulas anteriores. 

Foi possível perceber momentos de discussão geográfica entre os alunos, que 

relacionavam as cartas aos conteúdos curriculares trabalhados, como industrialização e 

economia. Alguns alunos expressaram surpresa ao conhecer novas paisagens e localidades 

brasileiras apenas por meio das cartas. 

Um aspecto notável deste teste foi a assimilação crítica dos atributos das cartas. Os 

estudantes demonstraram compreender que os valores numéricos não eram arbitrários, mas 

representavam características reais das regiões e estados brasileiros. 

Em um dos grupos, por exemplo, houve um debate sobre a carta “São Paulo”, 

quando os alunos argumentaram que o estado merecia o maior valor no atributo 

“Industrialização”, justificando sua posição com base nos conteúdos estudados sobre a Região 

Sudeste. Essa situação ilustra como o Geo Go desperta pensamento geográfico e reflexão 

crítica ao conectar o jogo às realidades concretas do país. 

Outro ponto relevante foi a facilidade de aplicação do jogo, mesmo em uma turma 

que não possuía familiaridade prévia com o recurso. A atividade transcorreu de forma 

organizada e dinâmica, demonstrando que o Geo Go pode ser adaptado a diferentes contextos 

escolares, independentemente do nível de conhecimento geográfico dos alunos. 

5.2.5 Avaliação da Atividade 

Diferentemente do primeiro teste, neste segundo momento a avaliação foi realizada 

por meio de formulários impressos, entregues ao final da atividade, para manter a coerência 

com o propósito original do projeto, que é o uso do Geo Go dentro da sala de aula, sem a 

necessidade de recursos digitais. 

Essa decisão buscou preservar a naturalidade da prática docente, evitar distrações 

com o uso de dispositivos eletrônicos e manter o foco integral na experiência lúdica e 

pedagógica. 
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Os formulários continham questões objetivas, sendo respondidas individualmente 

pelos estudantes, sob acompanhamento do professor. As respostas revelaram uma aprovação 

unânime quanto à aparência e clareza das cartas, com destaque para a legibilidade dos textos e 

a qualidade das imagens. 

Os alunos consideraram o jogo divertido, educativo e fácil de compreender, além de 

manifestarem desejo de reproduzir a experiência fora do ambiente escolar, levando o Geo Go 

para suas famílias e amigos. 

Na observação feito professor, foi notado que o jogo manteve a turma focada, 

participativa e colaborativa, promovendo um ambiente de aprendizagem prazeroso. A 

interação entre os grupos foi marcada pela troca de conhecimentos e pela argumentação 

fundamentada em conteúdos previamente trabalhados nas aulas de Geografia. 

Outro ponto notado, foi em relação as regras, que a depender do grupo de estudantes, 

deve-se uma atenção maior, seja na explicação de uma maneira mais simples ou mesmo, na 

adaptação/criação de uma regra para determinados grupos. 

De modo geral, o Teste 2 apresenta uma aplicabilidade do Geo Go como recurso 

pedagógico, demonstrando avanços significativos em relação ao primeiro teste. A ampliação 

do número de cartas, a execução em sala de aula e a adoção do formulário impresso afirmam 

que o jogo como uma ferramenta mais acessível e coerente com as práticas reais do ensino 

básico. 

A observação direta permitiu constatar que o Geo Go favorece tanto a fixação dos 

conteúdos geográficos quanto o desenvolvimento de habilidades cognitivas, argumentativas e 

socioemocionais, tornando-se uma proposta viável para integrar metodologias ativas no 

ensino da Geografia de forma significativa, dinâmica e inclusiva. 

5.3 AVALIAÇÃO CONCLUSIVA DO GEO GO 

No primeiro momento de aplicação do Geo Go, observou-se que a mobilização de 

conceitos pelos alunos ainda ocorria de forma limitada, resultado de um contato inicial com a 

produto. Durante as partidas, notou-se que as escolhas de cartas eram de maneira aleatória, 

sem estabelecer relações com os conteúdos de Geografia já trabalhados em sala.  

Quando era perguntado o porquê da escolha das cartas jogadas durante as rodadas, as 

justificativas, quando apresentadas, eram curtas ou desconectadas dos atributos presentes nas 

cartas. Contudo, esse comportamento era esperado em uma fase inicial, pois os alunos ainda 
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estavam se familiarizando com a lógica interna do jogo e com a necessidade de articular 

conhecimento geográfico para tomar decisões estratégicas. 

A cada rodada que avançava, foi possível notar um movimento gradual de 

reconhecimento dos atributos e sua relação com os conteúdos estudados. Mesmo ainda com 

certa insegurança, os alunos passaram a mencionar elementos como “região mais forte no 

agronegócio”, “industrialização forte na região sudeste”, “cidade grande por causa da sua 

população” ao justificar suas jogadas. 

Neste momento, indica que o jogo, ao exigir escolhas e comparação entre 

características geográficas, estimulou o desenvolvimento da função de cada atributo. O 

professor, neste momento, desempenhou papel fundamental ao realizar mediações pontuais, 

como esclarecimento das regras, número de cartas, pontuações, para que o jogo não perca seu 

foco e o interesse. 

No segundo teste de aplicação, que ocorreu com alunos que não tiveram nenhum 

contato com o Geo Go, o comportamento dos alunos apresentou uma maior autonomia, 

precisão e coerência na mobilização de conceitos geográficos, o que facilitou o 

desenvolvimento da atividade. 

As justificativas passaram a incluir termos mais específicos, como “região do 

agronegócio” ao tratar das cartas referente a região centro-oeste, “economia desenvolvida pela 

industrialização” ao citar cartas da região sudeste, “maior região em extensão territorial” ao 

jogar cartas que remetem a região norte ou estado do Amazonas. 

Com base no feedback do primeiro teste, principalmente com a ampliação do número 

cartas, regras mais claras, fez com que a capacidade dos estudantes de articular os conteúdos 

trabalhados em sala no segundo teste, fez com que o tempo de escolha diminuiu, indicando 

segurança, e a qualidade das explicações aumentou, mostrando domínio crescente sobre os 

atributos e suas relações com o território brasileiro. 

Conclui-se que ao observar a mobilização dos conceitos ao longo das aplicações, 

tornou-se evidente que o jogo contribuiu para que os estudantes atingissem um nível mais 

elaborado de compreensão e argumentação geográfica. Muitos passaram a comparar cartas 

não apenas por seus atributos isolados, mas pela interação entre eles, demonstrando 

habilidade de análise espacial. 
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Essa evolução entre os testes indica que o Geo Go atua como um recurso didático 

capaz de estimular e fortalecer a aprendizagem, permitindo que os alunos transformem 

informações em raciocínio geográfico, e raciocínio em estratégia. 

Considerando os resultados observados nos dois testes e a variação no nível de 

mobilização apresentada pelos alunos, tornou-se necessário estruturar um instrumento que 

possibilite ao professor avaliar de forma objetiva e replicável esse processo. 

Foi elaborada uma métrica específica para analisar o desempenho conceitual dos 

estudantes durante as partidas do Geo Go, permitindo identificar desde comportamentos 

iniciais, marcados por escolhas aleatórias, até níveis avançados, caracterizados pela 

argumentação geográfica consistente. Essa métrica pode ser utilizada pelo professor que 

deseja aplicar o jogo em suas turmas, garantindo padronização, comparabilidade e rigor na 

avaliação.  

A seguir, apresenta-se a tabela de avaliação correspondente, que sistematiza os níveis 

de mobilização dos conceitos e orienta a prática pedagógica durante o uso do material 

didático. 

Nível 
Descrição da Mobilização dos 

Conceitos 

O que o professor deve 

observar durante o 

jogo 

Pontuação 

1 – Inicial 

O aluno reconhece poucos 

atributos e não relaciona com os 

conteúdos. 

• Escolhas aleatórias- 

Não consegue justificar 

a jogada 

• Explicações vagas ou 

incorretas 

1 ponto 

2 – Em 

desenvolvimento 

O aluno identifica alguns atributos 

e tenta relacioná-los ao conteúdo, 

ainda com insegurança. 

• Justifica de forma 

simples 

• Relações corretas, mas 

rasas 

• Confunde alguns 

conceitos 

2 pontos 
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Nível 
Descrição da Mobilização dos 

Conceitos 

O que o professor deve 

observar durante o 

jogo 

Pontuação 

3 – Adequado / 

Consolidado 

O aluno utiliza conceitos corretos 

e toma decisões coerentes com os 

conteúdos estudados. 

• Usa termos 

geográficos específicos  

• Escolhe cartas com 

lógica 

• Explica o porquê de 

forma clara 

3 pontos 

4 – Avançado 

O aluno demonstra domínio 

conceitual e articula diferentes 

atributos de forma integrada. 

• Compara cartas 

considerando mais de 

um critério 

• Argumenta com 

precisão 

• Mostra domínio sobre 

conteúdos físicos e 

humanos 

4 pontos 

 

Para uma avaliação mais abrangente, o professor pode utilizar, além da métrica geral 

apresentada, um instrumento complementar destinado à aplicação direta em sala de aula. 

Trata-se de uma ficha individual, representada na Figura 22, o que possibilita registrar, de 

forma sistemática e objetiva, o nível de mobilização conceitual evidenciado por cada 

estudante durante as partidas do Geo Go.  
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Figura 22 - Ficha de Avaliação com base na tabela avaliativa 

 

Fonte: Autoria própria (2025) 

Esse recurso fortalece o processo de acompanhamento formativo, análises 

comparativas entre turmas e contribui para a identificação de alunos que demandam 

intervenções pedagógicas mais específicas ao longo do desenvolvimento das atividades. 



65 
 

 

 

6 GUIA PARA CRIAÇÃO DO JOGO “GEO GO” COM OUTRAS TEMÁTICAS DA 

GEOGRAFIA 

O Geo Go é um jogo didático baseado em cartas, criado inicialmente com foco na 

Geografia do Brasil, mas sua estrutura flexível permite adaptações para diversos conteúdos da 

disciplina. Este guia tem como objetivo orientar professores na elaboração de suas próprias 

versões do jogo, considerando os objetivos curriculares, as condições da escola e a 

criatividade docente. 

6.1 Definição do Tema 

O primeiro passo consiste na escolha temática do qual o jogo será elaborado, que 

deve ter um contexto escolar. Os temas podem ser variados de acordo com a série ou 

habilidades. 

Sugestão de temas: 

• Geografia do Brasil 

• Geografia Mundial 

• Países e Continentes 

• Estados e Capitais 

• Cidades do Brasil 

• Capitais mundiais 

• Elementos naturais, como relevo, rios, montanhas e biomas 

A definição deve ser clara, o que irá facilitar o planejamento da aula e da elaboração 

direta do jogo, evitando assim, que o jogo se torne apenas uma recreação sem vínculo com os 

conteúdos. 

6.2 Distribuição dos atributos 

Os atributos representam características a serem comparadas entre as cartas. Desta 

forma, sugere-se utilizar: 

• Relevo 
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• Clima 

• Vegetação 

• Extensão Territorial 

• População 

• Economia 

• Agronegócio 

• Industrialização 

• Turismo 

• Formações Naturais 

Cada carta do Geo Go, deve conter dois atributos, que devem ser escolhidos 

conforme as características reais do local a ser representado. Os atributos devem ser 

discutidos previamente em sala, para que os alunos compreendam o significado de cada um. 

6.3 Criação das Cartas Especiais 

 As cartas especiais funcionam como reforços, ou enfraquecimento, modificando o 

resultado de algumas jogadas. O ideal é criar uma ou duas cartas especiais para cada atributo, 

com valores variados para manter o equilíbrio. 

Esse tipo de carta deve-se ficar atento ao excesso, para que a estratégia não seja 

substituída pela sorte de tirar a carta. 

6.4 Atribuição dos Valores dos Atributos 

Cada atributo recebe valores números de acordo com os dados reais e proporções 

relativas. Ao chegar nesta etapa, o professor deve-se atentar a qual escala numérica irá ser 

usada, podendo ser desde 1 a 10, ou mesmo de 1 a 100. 

Em sua elaboração, é preciso explicar aos alunos que a escolha é simplificada e serve 

para comparações dentro do jogo, não refletindo números reais. 

6.5 Criação Visual das Cartas 

Para o design, pode-se usar ferramentas digitais, como Canva, por ser uma 

ferramenta de uso gratuito e de fácil acesso. Para facilitar, é disponibilizado um Qr Code com 
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o modelo já pré-definido das cartas do Geo Go, com padronização e possibilidade de 

modificações. 

 

 

6.6 Elementos Gráficos de Cada Carta 

Nesta etapa, o professor organiza a parte visual do jogo, garantindo clareza e 

atratividade. Os elementos gráficos tornam as cartas mais compreensíveis e lúdicas, 

facilitando o reconhecimento dos atributos pelos estudantes. 

Cada carta deve conter: 

• Título (nome do local ou fenômeno) 

• Imagem ou ilustração representativa 

• Dois atributos selecionados 

• Valores de 1 a 10 para cada atributo 

• Representação em estrelas (opcional, para visualização lúdica) 

Cartas especiais devem conter: 

• Título atrativo (ex.: “Expansão Agrícola”) 

• Imagem ilustrativa 

• Atributo beneficiado 

• Valor do aumento (+1 a +3) 

• Descrição breve do efeito 
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6.7 Quantidade Ideal de Cartas 

Aqui define-se o tamanho do baralho, ajustando o número de cartas ao perfil da 

turma e ao objetivo da atividade. A quantidade equilibrada garante dinamismo nas partidas e 

permite que todos os alunos participem ativamente. 

A depender do número de jogadores e o tempo de aula em sala, o número de cartas é 

um fator determinante em como o Geo Go deva funcionar. 

Para um jogo equilibrado, de cinco jogadores, é recomendado um mínimo de 45 

cartas, sendo 35 cartas geográficas e 10 cartas especiais. 

Recomenda-se que a cada 1 novo jogador, deve-se criar mais 10 cartas, para que o 

jogo tenha uma rotatividade maior entre os jogadores. 

6.8 Preparação para Impressão 

Após finalizar o design das cartas no Canva, o próximo passo é organizá-las em um 

editor de texto como Word ou Google Documentos para impressão. Recomenda-se inserir até 

9 cartas por folha A4, mantendo as proporções originais para não distorcer o layout. 

Em relação do material a ser utilizado, o ideal é utilizar papéis de maior gramatura e 

qualidade, como o papel fotográfico brilhante ou o couché, que conferem melhor acabamento 

visual e resistência ao uso. No entanto, para contextos com recursos limitados, o papel sulfite 

comum pode ser reforçado com cartolina, garantindo boa usabilidade. Para maior 

durabilidade, é possível plastificar as cartas. Já o verso das cartas pode ser padronizado 

diretamente no Canva, assegura-se uma identidade visual consistente entre todas as peças do 

baralho. 

Para o recorte, o uso de estilete e régua são recomendadas para não possuir rebarbas, 

mas na falta, o uso da tesoura pode ser utilizado. 

Essa etapa, embora técnica, é essencial para que o jogo tenha uma aparência clara 

dos elementos. Embora há uma dificuldade técnica, pode-se recorrer a gráficas para 

elaboração dessa etapa. 

6.9 Conferência Final  

Antes de iniciar a primeira partida, é importante que o professor revise os atributos e 

valores das cartas, garantindo que todas estejam corretas e bem compreendidas pelos alunos. 
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Em seguida, os jogadores devem ser organizados em grupos de acordo com o número de 

participantes, respeitando o equilíbrio entre eles. Também é essencial explicar os objetivos 

pedagógicos da atividade, como revisar conteúdos de Geografia, praticar comparações entre 

diferentes elementos e desenvolver o raciocínio crítico de forma lúdica. 

Somente depois dessas orientações iniciais, o jogo deve começar. Essa preparação 

garante que os estudantes entendam não apenas as regras, mas também a relevância do jogo 

para o aprendizado, criando um ambiente mais engajado e direcionado para a construção do 

conhecimento. 

7 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A experiência com a aplicação do material didático “Geo Go” permitiu constatar a 

potência pedagógica da gamificação e das metodologias ativas como estratégias de ensino no 

componente curricular de Geografia. A proposta desenvolvida foi capaz de promover uma 

aprendizagem significativa e participativa, ao integrar conteúdo da Geografia do Brasil com 

elementos lúdicos e interativos que despertaram o interesse dos estudantes e favoreceram a 

construção do conhecimento de forma contextualizada. 

O uso da gamificação, fundamentado nos princípios das metodologias ativas, 

demonstrou-se eficaz ao incentivar o protagonismo estudantil, a resolução de problemas e a 

cooperação entre os participantes. A organização da atividade em formato de jogo de cartas, 

com estrutura e dinâmica competitiva saudável, facilitou a compreensão de conceitos 

geográficos e estimulou a aplicação do raciocínio espacial em situações concretas. 

A análise dos dados obtidos a partir do formulário aplicado aos estudantes revelou 

uma aceitação amplamente positiva da proposta, tanto em termos de engajamento quanto de 

assimilação dos conteúdos abordados. Além disso, observou-se que o jogo contribuiu para a 

criação de um ambiente inclusivo, possibilitando a participação ativa de todos. 

Outro aspecto relevante refere-se à versatilidade do “Geo Go”, uma vez que os 

próprios estudantes sugeriram sua expansão para outras temáticas da Geografia, como 

Geopolítica Mundial, Estados e Capitais, entre outras. Tal percepção reforça o caráter flexível 

e adaptável do material, ampliando suas possibilidades de uso em diferentes contextos e 

níveis de ensino. 
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Ao analisar as capacidades do Geo Go para o ensino e aprendizagem dos 

conhecimentos geográficos, observa-se que o jogo atua de forma integrada entre o campo 

conceitual e o experiencial da Geografia escolar. Sua estrutura, baseada em atributos e 

valores, promove a conexão entre os componentes físicos e humanos do território brasileiro, 

permitindo que o estudante reconheça as interdependências que compõem o espaço 

geográfico. 

Durante as aplicações, foi possível identificar que as interações entre os jogadores 

mobilizaram conceitos geográficos de modo espontâneo, promovendo discussões 

significativas sobre diversidade regionais. 

O Geo Go mostrou-se uma ferramenta funcional afim de tratar das categorias 

estruturantes da Geografia, pois possibilita que o aluno vivencie e reflita sobre o território, 

compreendido como o espaço produzido e apropriado socialmente, sobre a paisagem, 

percebida como expressão visível das relações entre sociedade e natureza e sobre a região, 

entendida como uma forma de organização do espaço a partir de semelhanças e diferenças. 

Cada partida cria oportunidades para que essas categorias sejam acionadas de 

maneira dinâmica, tanto na escolha dos atributos quanto na justificativa das jogadas, 

convertendo o ato de jogar em um exercício de leitura e interpretação do espaço geográfico. 

A observação dos resultados empíricos também evidenciou que o jogo ativa o 

raciocínio geográfico em diferentes momentos.  

No instante da escolha do atributo, o aluno mobiliza o conhecimento adquirido para 

decidir qual elemento do espaço geográfico é mais expressivo. No momento da comparação 

das cartas, ele relaciona fenômenos e estabelece relações entre aspectos físicos, econômicos e 

sociais. 

Já na discussão sobre as cartas vencedoras, manifesta-se o pensamento crítico, pois 

os estudantes justificam suas decisões e revisitam os conceitos de forma argumentativa. 

Assim, o Geo Go não apenas consolida conteúdos, mas amplia a capacidade de análise 

espacial e estimula a leitura crítica da realidade. 

Sob essa perspectiva, o jogo demonstra-se como um recurso didático para o 

professor, uma vez que favorece o desenvolvimento de práticas pedagógicas por meio da 

gamificação. Sua aplicação permite ao docente atuar como mediador e facilitador do processo 
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de aprendizagem, promovendo o diálogo, o trabalho em grupo e a reflexão sobre o espaço 

vivido. 

Dessa forma, o Geo Go cumpre dupla função: consolida os conteúdos da Geografia 

do Brasil e, simultaneamente, contribui para o fortalecimento das competências e habilidades 

previstas na BNCC, reafirmando sua relevância como instrumento pedagógico 

contemporâneo e significativo para o ensino da Geografia. 

Conclui-se, portanto, que a incorporação de jogos didáticos gamificados no ensino de 

Geografia representa uma alternativa metodológica viável e potente, sobretudo por atender às 

demandas de uma geração de estudantes nativos digitais, que se beneficiam de práticas 

pedagógicas mais interativas, desafiadoras e conectadas à sua realidade. Nesse sentido, 

espera-se que esta proposta possa inspirar outros professores a desenvolverem e 

implementarem materiais semelhantes, contribuindo para a renovação das práticas 

pedagógicas e para a valorização da Geografia como uma disciplina dinâmica, crítica e 

essencial para a formação cidadã. 

No meu percurso durante a construção deste projeto, o PROFGEO atuou como uma 

carta especial que desbloqueou avanço, reflexão e transformação. Assim como no Geo Go 

cada carta tem função, atributo, objetivo e estratégia, o PROFGEO se tornou uma carta 

fundamental dentro da minha própria formação docente. 

Este programa ampliou minha visão sobre o ensino da Geografia e fortaleceu a 

relação entre teoria e prática. Nesta jornada eu pude experimentar, errar, refazer, testar novas 

estratégias e compreender que o processo formativo não é linear: ele é dinâmico, exige 

tentativa, exige leitura e exige paciência para ajustar caminho. 

Também representou acolhimento entre meus colegas e professores, que juntos das 

orientações, foi possível criar um espaço seguro para que a escrita pudesse evoluir. Sentir que 

não estou sozinho e que educadores em formação também têm medos, travas, dificuldades foi 

de certa forma transformador. 

Além disso, abriu portas para outras práticas pedagógicas e me mostrou que a 

Geografia pode (e deve) ser ensinada com experimentação, criatividade e metodologias que 

dialogam com o estudante real, aquele que está na sala hoje, com sua realidade, sua 

linguagem e sua cultura. 
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O PROFGEO me lembrou algo que parece simples, mas que define quem permanece 

na docência: continuar estudando é parte da profissão. Aprender faz parte do processo. E isso 

se tornou uma verdade que eu carrego daqui para frente. 

No final assim como o Geo Go se tornou meu instrumento de proposta pedagógica, o 

PROFGEO foi o campo onde eu evoluí como professor e como humano. Ele é a carta que 

potencializou todas as outras cartas da minha formação. 
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