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Resumo

O presente artigo disserta sobre os resultados das aulas interativas de Geografia associadas ao uso de gamificacdo
em uma escola publica municipal na Vila Cruzeiro/RJ. Elas foram planejadas e desenvolvidas por bolsistas do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), ao longo do ano letivo de 2024, visando
analisar como contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. O objetivo geral inclui discutir as
contribui¢des da gamificagdo para ampliar o envolvimento dos estudantes no aprendizado de Geografia. Para tanto,
como objetivos especificos, descreve-se a atividade desenvolvida no colégio, avaliam-se mudangas na participagao
dos alunos antes e ap6s a experiéncia e discutem-se as estratégias pedagogicas ao se utilizar esse recurso didatico
sob a 6tica da teoria da aprendizagem significativa e do contexto territorial dos estudantes. A metodologia envolveu
a observacdo pratica dos alunos em sala de aula e a leitura de artigos cientificos e livros relacionados a tematica.
Nas nossas avaliagdes do processo, percebemos que essas aulas promoveram maior participagdo dos alunos,
estimularam habilidades de maior comunicagdo entre os discentes e ainda favoreceram a construgdo coletiva do
conhecimento, proporcionando uma compreensao mais dindmica dos conteudos.
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Abstract

This article discusses the results of interactive Geography classes associated with the use of gamification in a
municipal public school located in Vila Cruzeiro, Rio de Janeiro. These activities were planned and developed by
scholarship students from the Institutional Program for Teaching Initiation Scholarships (PIBID) throughout the
2024 academic year, aiming to analyze how they contribute to the development of students' learning. The general
objective is to discuss the contributions of gamification in increasing student engagement in Geography learning.
To this end, the specific objectives include describing the activity developed in the school, evaluating changes in
student participation before and after the experience, and discussing pedagogical strategies when using this
teaching resource from the perspective of meaningful learning theory and the territorial context of the students.
The methodology involved classroom observation of students and a review of scientific articles and books related
to the theme. The results indicate that these classes promoted greater student participation, stimulated
communication skills among students, and favored the collective construction of knowledge, providing a more
dynamic understanding of the contents.

Keywords
Active Methodologies; Motivation; Basic Education; Pedagogical Practices.

Resumen

El presente articulo discute los resultados de clases interactivas de Geografia asociadas al uso de la gamificacion
en una escuela piiblica municipal ubicada en Vila Cruzeiro, en la ciudad de Rio de Janeiro. Estas actividades fueron
planificadas y desarrolladas por becarios del Programa Institucional de Becas de Iniciacion a la Docencia (PIBID)
a lo largo del afio lectivo 2024, con el objetivo de analizar como contribuyen al desarrollo del aprendizaje de los
estudiantes. El objetivo general consiste en discutir las contribuciones de la gamificacion para ampliar la
participacion de los estudiantes en el aprendizaje de la Geografia. Para ello, como objetivos especificos, se describe
la actividad desarrollada en la escuela, se evalian los cambios en la participacion de los alumnos antes y después
de la experiencia y se discuten las estrategias pedagogicas al utilizar este recurso didactico desde la perspectiva de
la teoria del aprendizaje significativo y del contexto territorial de los estudiantes. La metodologia incluy6 la
observacion de los alumnos en el aula y la revision de articulos cientificos y libros relacionados con el tema. Los
resultados indican que estas clases promovieron una mayor participacion de los estudiantes, estimularon
habilidades de comunicacion entre los alumnos y favorecieron la construccion colectiva del conocimiento,
proporcionando una comprension mas dinamica de los contenidos.

Palabras clave
Metodologias Activas; Motivacion; Educacion Basica; Practicas Pedagogicas.

Introducio

O presente artigo resulta da atualizag@o e revisdo dos resultados de uma sequéncia de
atividades propostas durante a regéncia do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a

Docéncia (PIBID)® no ano de 2024, associados aos alunos do curso de Licenciatura em

3 O PIBID busca proporcionar a inser¢ao dos discentes dos cursos de licenciatura no cotidiano das escolas publicas
de Educagdo Basica, contribuindo para o aperfeicoamento da formagao de docentes em nivel superior. A agéncia
de fomento a nivel federal CAPES (Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) concede cotas
de bolsas as Institui¢des de Ensino Superior (IES), que realizam processos seletivos internos dos bolsistas
participantes.
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Geografia pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRIJ). O local de atuagdo se situa em
uma escola publica municipal na Vila Cruzeiro, Complexo da Penha, na cidade do Rio de
Janeiro (RJ). A experiéncia surgiu a partir da necessidade de repensar praticas pedagdgicas no
ensino de Geografia, diante da falta de engajamento dos estudantes no cotidiano do estagio, as
sucessivas interrupgdes das aulas pela dinamica da violéncia no entorno do colégio, e do uso
predominante de metodologias tradicionais em sala de aula.

Nesse contexto de fragmentacdo do tempo e do espago escolar, imposta pelo cenario
mencionado, a aprendizagem significativa e a gamificagdo surgem ndo apenas como escolhas
metodoldgicas, mas também como estratégias de acolhimento e aproximacao entre professores
e alunos. No territério em que a continuidade dos estudos ¢ interrompida por confrontos, a
proposta torna-se uma possibilidade para garantir que o tempo em sala de aula seja otimizado.

Diante de tal situacdo, o objetivo geral deste artigo ¢ analisar contribuigdes da
gamificacdo para um maior envolvimento dos alunos no aprendizado de Geografia. Os
objetivos especificos sdo: 1) Descrever a proposta de atividade realizada no colégio; 2) Avaliar
a mudanca da participagdo dos estudantes nas aulas antes e depois da experiéncia com esse
recurso didatico; 3) Identificar as possibilidades pedagogicas para a implementacdo da
gamificacdo em uma escola plblica com interrupg¢des frequentes das atividades escolares; 4)
Fundamentar a teoria da aprendizagem significativa e o contexto territorial dos estudantes no
processo do ensino.

Metodologicamente, o artigo adota uma abordagem qualitativa, fundamentada na
observacdo participativa em sala de aula e na andlise bibliografica para a constru¢do do
referencial tedrico, caracterizando-se como um relato de experiéncia pedagdgica desenvolvido
no ambito do PIBID. De forma complementar, utiliza dados quantitativos para a caracterizagao
socioespacial da Vila Cruzeiro e do perfil discente e docente da unidade escolar analisada.

Para relatar essa experiéncia, o artigo estara dividido em 4 secdes. A primeira se¢do, de
abordagem tedrico-conceitual, fard uma analise de revisdo bibliografica em artigos cientificos
atuais e livros dissertando sobre o conceito de gamificagdo e da aprendizagem significativa. A
segunda secdo, fard uma breve caracterizacdo e levantamento de dados sobre o Complexo da
Penha e da Vila Cruzeiro, associadas também com alguns numeros que descrevem o espago

escolar, incluindo o publico discente. Afinal, o espaco geografico e a realidade cotidiana dos
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alunos importam quando se pensa em intencionalidade do ensino e propostas de aprendizagem
inovadoras. A terceira se¢ao fara uma descricao detalhada sobre a proposta da atividade que foi
utilizada no ensino de Geografia, citando desde as motivagdes e as dificuldades que existiam
na estrutura fisica da escola para propor metodologias ndo tradicionais. A quarta e tiltima secao,

serd reservada para as consideracoes finais e referéncias bibliograficas.

A Técnica da Gamifica¢ao: Por que utilizamos?

Uma primeira indagag¢ao que pode guiar a nossa discussao inicial € a seguinte: Por que
inovar as metodologias em sala de aula? Qual o sentido de utilizar a gamificagdo com os alunos
em uma escola publica municipal? Para responder essas perguntas, ¢ necessario notar que o
professor com visdo humanista, querendo transformar a sociedade, seu meio, encontra formas
de interagir com os estudantes, em que ambos aprendem juntos, e a troca de experiéncia se
torna enriquecedora e dialdgica (Ferreira, 2022).

Entendemos o ambiente escolar como um meio de socializac¢do, de educacao horizontal,
em que o professor e o aluno aprendem nesse processo. Paulo Freire, em seu livro “Pedagogia

da Autonomia”, ja dissertava que:

O necessario ¢ que, subordinado, embora, a pratica “bancaria”, o educando mantenha
vivo em si o gosto da rebeldia que, agugando sua curiosidade e estimulando sua
capacidade de arriscar-se, de aventurar-se, de certa forma o “imuniza” contra o poder
apassivador do “bancarismo” (Freire,1996, p.14).

Nesse sentido, utilizar técnicas inovadoras podem contribuir para que o aluno possa
assumir seu proprio protagonismo. A gamificacdo, no contexto educacional, baseia-se na
incorporagdo de elementos dos jogos ao processo de ensino-aprendizagem, sem
necessariamente utilizar jogos digitais completos (Gomes, 2025). Com isso, podemos observar
que a gamificacdo pode ser associada com o uso da tecnologia, mas também podendo ndo fazer
o uso dela, fato esse que foi o caso da experiéncia que serd descrita neste artigo. Quispe e Vilca
(2023), ao fazerem um levantamento em dezenas de artigos sobre o uso do recurso da

gamificacdo, no processo de ensino e aprendizagem, também corroboram com essa ideia:

Nas investigacdes analisadas, constatou-se que a maior porcentagem utilizou
tecnologia nas experiéncias de gamificacdo; mas também houve estudos em que,
apesar de ndo a utilizarem, empregaram a narrativa como eixo moderador, bem como
outros elementos dos jogos, e assim obtiveram resultados favoraveis na motivagao e
aprendizagem (Quispe; Vilca, 2023 p.7, tradugdo nossa).
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Esse artificio € uma ferramenta poderosa e interessante para professores usarem como
recurso de ensino e aprendizagem e que contribui para superar praticas de ensino centradas na
transmissdo unilateral de conteudos. Elementos como metas claras, feedbacks imediatos e
recompensas simbolicas auxiliam os estudantes a acompanhar seu proprio progresso, o que
pode contribuir para o desenvolvimento da autonomia e da autorregulagao da aprendizagem
(Gomes, 2025). Diversos estudos tém apontado que a gamificagdo apresenta multiplos
beneficios no contexto educacional, especialmente no que diz respeito a motivagdo e a

participagdo dos alunos. Nesse sentido, Lacerda et al. (2025) destacam que:

A gamificacdo, ao criar uma experiéncia de aprendizado envolvente, pode auxiliar na
reducdo da evasdo escolar, no aumento da motivagdo e no estimulo a aprendizagem
autéonoma, aspectos fundamentais para o sucesso educacional no cenario
contemporaneo.Além disso, ao promover a colaboracao, a competigdo saudavel e a
tomada de decisdes, a gamificacdo também favorece o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, que sdo essenciais para a formagdo de cidaddos
criticos e preparados para os desafios do século XXI (LACERDA et al., 2025, p.4).

No que tange a questdo das competéncias socioemocionais € o uso da gamificagdo,
Muller (2025) destaca que o educador passa a ter um papel importante enquanto mediador
dessas atividades, sendo o responsavel por gerenciar as emogdes da turma, intervir nos
desentendimentos e criar um ambiente seguro onde o erro e a derrota sejam compreendidos
como etapas naturais da aprendizagem. Corroborando com esse pensamento, Oliveira et al.
(2021) disserta que a gamificacdo expde o aluno a situagdes nas quais ele precisa aprender a
lidar consigo mesmo, com os proprios limites € com o outro, mobilizando diretamente
habilidades como a autorregulagdo emocional, o autoconhecimento, a consciéncia social e a
empatia. O manejo adequado desses episodios de tensdo pelo professor ndo apenas protege o
andamento da aula, mas gera uma reflexao indispenséavel para outros docentes que pretendem
replicar essas atividades. Isso serve para a experiéncia que iremos descrever posteriormente
neste artigo. Afinal, trabalhar essas competéncias ao longo do processo educacional garante
uma formagao mais colaborativa, desmistificando também a ideia de que a gamificacdo serve
apenas para o entretenimento ou o estimulo competitivo entre os alunos.

A gamificacdo também pode atuar como um recurso pedagogico capaz de minimizar a
evasdo do interesse e favorecer a permanéncia dos alunos nas atividades propostas (Gomes,

2025), principalmente no Ensino Fundamental II, etapa escolar em que ¢ comum os desafios
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relacionados ao engajamento discente. A inclusdo de recursos ludicos, como musicas, poesias,
maquetes e jogos, ¢ sugerida como uma forma de tornar o aprendizado mais dindmico e
acessivel (Silva,2025). Estando de acordo com essa linha de pensamento, pensamos que a
gamificacdo poderia trazer uma experiéncia positiva em turmas do 9° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica situada na Vila Cruzeiro -RJ. Esse ano escolar foi escolhido
pois era o segmento do qual nds professores estagiarios acompanhamos na institui¢do. Isso
aconteceu por uma questdo de organizacao dos nossos horarios, uma vez que essas turmas em
especifico coincidiram melhor com nosso tempo disponivel de dedicacdo ao estagio.

Dessa forma, o uso desse recurso pode promover uma inovagao no ambiente escolar.
Frequentemente, a dimensdo inovadora atribuida a gamificacdo na producdo cientifica esta
associada ao uso de tecnologias digitais, especialmente a introdug@o das TICs (Tecnologias da
Informacdo e Comunicac¢do) nas salas de aula. No entanto, assim como demonstra Siqueira
(2019), somente o uso de recursos tecnoldgicos nio sio suficientes para inovar na educagio. E
preciso estar acompanhado de uma mudanga de mentalidade pedagdgica. Isso pode ser feito
mediante novas abordagens metodologicas, novos formatos de ensino e interagdo entre
professor e aluno (Siqueira, 2019). Nesse sentido, a inovacdo defendida neste artigo estd
relacionada a transformacao das praticas de ensino em relacdo ao modelo tradicional de aula,
ndo dependendo necessariamente da utilizagao de recursos tecnologicos.

Curvo et al. (2023) complementam essa ideia ao sustentarem a teoria de que para
trabalhar a gamificacdo de forma inovadora no ambiente escolar, os profissionais precisam
principalmente desenvolver nos estudantes habilidades e competéncias que sao fundamentais.
Algumas dessas capacidades incluem a possibilidade de aprender rapidamente, trabalhar em
equipe, colaborar, ter iniciativa, inovagdo, criatividade, senso critico, resolver problemas e
tomar decisdes baseadas em informagdes incompletas (Curvo et.al, 2023).

A bibliografia atual sobre a gamificacdo apesar de demonstrar os inimeros beneficios
que essa pratica pode trazer ao ensino, também frisa sobre os desafios que ainda persistem sobre
a implementagdo dessa pratica. Entre eles estdo: a falta de infraestrutura tecnologica, materiais
pedagogicos e tempo para planejamento pelos professores, especialmente em escolas publicas

(Gomes, 2025). Além da resisténcia de educadores em utilizar esse método (Lacerda et al.
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2024). Portanto, ¢ necessaria a busca em superar os desafios existentes para que os alunos

possam desfrutar dos beneficios.

A Teoria da Aprendizagem Significativa e o contexto espacial

Para a elaboragdo da sequéncia de atividades em sala de aula, considerando todo o
contexto espacial que os alunos e a escola se inserem, utilizamos como principio pedagogico a
Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta pelo psicologo educacional David Ausubel
(1980), em seu livro “Psicologia Educacional” escrito em parceria com Joseph Novak e Helen
Hanesian. Ele demonstra que o processo de aquisi¢do de novos conhecimentos no contexto
escolar ocorre por meio de uma interagdo entre informagdes inéditas e as estruturas de
conhecimento preexistentes na mente do aluno. Para que essa forma de aprendizado se
concretize, ¢ fundamental que o contetido pedagdgico seja significativo e que o estudante
manifeste uma disposi¢do para relacionar os novos saberes ao seu acervo mental.

Ao contrario da aprendizagem mecanica, na qual a informagao ¢ armazenada de forma
isolada e literal, tornando-se vulneravel ao esquecimento rapido, a aprendizagem significativa
se baseia no que o autor vai denominar como ‘“‘subsuncores”. Esses subsuncores sdo
conhecimentos pré-existentes presentes na estrutura cognitiva, que servem de base para a
fixacdo e organizacao de novos dados, permitindo que o conhecimento seja assimilado de forma
duradoura. A esséncia dessa perspectiva pedagdgica estd na valorizagao do repertorio e vivéncia

individual do educando, conforme explica o autor:

Segue-se, desde a propria natureza dos incrementos a estrutura psicoldgica do
conhecimento ao processo de assimilagdo, que a estrutura cognitiva existente - tanto
o contetido substantivo da estrutura de conhecimento de um individuo quanto suas
propriedades organizacionais principais num campo de conhecimentos particular num
determinado momento - € o principal fator que influencia a aprendizagem significativa
e a retengdo no mesmo campo. O material logicamente significativo (contetdo do
assunto no contexto da aprendizagem escolar) é sempre, e s6 pode ser, aprendido em
relagdo a um conteudo previamente assimilado de conceitos relevantes, principios
num aprendiz particular, e informagdo que torna possivel a emergéncia de novos
significados e aumenta a sua organizagao e retencao (Ausubel ef al. 1980, p. 137).

Dessa forma, a pratica docente sob a vertente ausubeliana exige que o educador atue
como um facilitador, identificando os conhecimentos prévios do discente para transforma-los
em pontos de partida para a constru¢do de novos significados. E importante destacar que o

territorio em que os alunos residem nao ¢ apenas um cendrio, mas o principal “subsungor” de
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suas vivéncias. Ribeiro (2013), ao analisar a aprendizagem em comunidades com UPP
(Unidade de Policia Pacificadora), destaca que a escola ndo opera de forma isolada, mas faz
parte de um contexto espacial com caracteristicas especificas que devem ser consideradas em
toda analise do processo de ensino-aprendizagem.

Essa ideia se relaciona com o conceito de "Efeito Vizinhanga" discutido na perspectiva
de Christovao (2009) que destaca como as relagdes entre individuos em um espaco delimitado
podem impactar de maneira direta ou indireta seus pensamentos, conhecimentos, atitudes e
formas de perceber o mundo. Defendemos, portanto, que parte do conhecimento pré-existente
(nesse caso, os subsuncgores) dos alunos, deriva de sua interacdo com o espago em que vivem,
incluindo a propria escola; diante disso o contetido para se tornar significativo, deve sempre
considerar essas especificidades espaciais (Ribeiro, 2023; Christovao, 2009).

Alinhada a gamificacdo, a aprendizagem significativa pode ser capaz de ultrapassar a
parte ludica e divertida do engajamento do aluno para estabelecer um processo de aquisi¢do de
conhecimento que seja, de fato, substancial. Apesar da gamificacdo atuar como um bom
incentivador da participa¢do do aluno, ela corre o risco de se reduzir a uma aprendizagem
mecanica se nao houver um estimulo real nos subsuncgores, isto é, os conhecimentos pré-
existentes presentes na estrutura cognitiva do aluno.

O verdadeiro potencial pedagogico, principalmente considerando o contexto da Vila
Cruzeiro, nao reside no jogo por si s6, mas na capacidade de utilizar essa dindmica para
mobilizar o que o David Ausubel define como o fator isolado mais importante para a

aprendizagem: aquilo que o aprendiz ja conhece (Ausubel et al., 1980).

Caracterizacio do Complexo da Penha e da Vila Cruzeiro

A escola em que a experiéncia pedagodgica foi desenvolvida tem como recorte territorial
a favela da Vila Cruzeiro, que se encontra inserida no Complexo da Penha. Sendo este um dos
maiores conjuntos de favelas da cidade do Rio de Janeiro, localizado no bairro da Penha, na
Zona Norte da cidade. O complexo ocupa uma area de aproximadamente 580 mil metros
quadrados e abriga uma populagdo estimada em 100 mil habitantes (Schueler, 2024). Sua
dimensao territorial e demografica o coloca entre os principais polos de ocupacao popular da

capital fluminense.
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Além da Vila Cruzeiro, sua divisao territorial € composta por outras 9 favelas: o Morro
da Fé, Morro da Paz, Morro do Sereno, Caixa d’Agua, Caracol, Chatuba, Grotao e Parque

Proletario (Data Rio, 2019), conforme visto na Figura 1:

@ Morro do Caracol

@ Moo do Cariri

# Morro do Sereno

@ Via Cruzeio

@ Via Proletana da Penha

Fi4Vila,Cruzeiro

&
o Parque_ Rroletario/datPenna;

Fonte: Rio de Janeiro (2019; Data Rio). Limites favela. Elaborag¢ao: Os autores (2024).

De acordo com dados disponibilizados pela Prefeitura Municipal do Rio de Janeiro, o
Complexo da Penha possui uma rede educacional composta por dez instituigdes que atendem,
em sua maioria, as etapas iniciais da Educagdo Basica (Rio de Janeiro, 2025). A distribui¢ao
dessas unidades tem como caracteristica a predominancia da rede municipal.

A Educagdo Infantil ¢ atendida por quatro instituigdes: trés creches municipais € um
espaco de desenvolvimento infantil*, todos mantidos pela Prefeitura. Para o Ensino

Fundamental, existem cinco escolas municipais € um CIEP (Centro Integrado de Educacgado

 Os EDIs (Espagos de Desenvolvimento Infantil) sdo unidades escolares construidas pela Secretaria Municipal
de Educagdo do Rio de Janeiro para atender, em um s6 lugar, modalidades de creche e pré-escola.
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Publica) que, embora vinculado ao Governo do estado, oferece apenas Educagdo Infantil em
sua estrutura (Rio de Janeiro, 2025).

Esta distribui¢do demonstra uma concentracdo de vagas na esfera municipal, com a
prefeitura assumindo a maior parte da oferta educacional no complexo. Nota-se a auséncia
completa de escolas de Ensino Médio, o que obriga os jovens a buscar continuidade dos estudos
em outras localidades apds concluirem o ensino fundamental. O unico estadual CIEP existente
no complexo limita-se a atender os Anos Iniciais da Educagdo Bésica, seguindo o padrao das
demais unidades.

Este cendrio educacional se desenvolve em um lugar conflagrado pela recorréncia de
conflitos armados decorrentes da guerra as drogas, que impactam direta e indiretamente o
cotidiano das escolas e dos moradores que residem na favela. Esse fator geografico foi
fundamental para que nds, enquanto professores estagiarios do PIBID, pensassemos uma forma
diferenciada de metodologia que pudesse ser mais efetiva nas aprendizagens desses estudantes,
que vinham sofrendo recorrentemente com a suspensao das aulas.

Nesse contexto, os indicadores do primeiro semestre de 2024 confirmam que a Zona
Norte, regido onde a Vila Cruzeiro esta localizada, permanece como a zona mais impactada
pela violéncia armada na metropole carioca. Conforme os dados do relatorio do 1° semestre de
2024 do Instituto Fogo Cruzado e do relatorio “Educacdo Sob Cerco: as escolas do Grande Rio
impactadas pela violéncia armada” (2025), a 4rea ndo apenas lidera em volume de confrontos,
mas também protagoniza uma disparidade regional e educacional com outras areas da cidade,

conforme descrito a seguir:

Entre as seis regides que compdem o Grande Rio, a Zona Norte concentrou 39% do
total de tiroteios, 30,5% dos mortos ¢ 31% dos feridos mapeados no ano. [...] Essa
desigualdade é imposta aos estudantes de acordo com a regido onde moram, sendo
observada em outros dados do relatorio: enquanto 30% das escolas da Zona Sul da
capital, registraram ao menos um episédio de violéncia armada aguda na sua
vizinhanga, a porcentagem chega 65% das escolas na Zona Norte (Instituto Fogo
Cruzado, 2024; 2025).

A disparidade em questdo revela que a inseguranga no Rio de Janeiro ndo se distribui
de forma aleatoria. Obedece a uma légica que penaliza as periferias e favelas da Zona Norte. O
controle territorial exercido por grupos armados, sejam facgdes ou milicias, redefine o espaco
publico e subverte a fungdo social da escola. A presenga de grupos armados ndo € o Unico fator
de risco; a seletividade das operagdes policiais influencia a configuracao desses territorios.
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Enquanto na Zona Sul o funcionamento das instituigdes ¢ majoritariamente preservado,
na Zona Norte, a rotina de aproximadamente 510 unidades de ensino ¢ ditada pela dindmica
dos confrontos, além do trajeto casa-escola e o proprio ambiente de sala de aula serem
atravessados por fronteiras invisiveis do controle armado, o que acaba por transformar o direito

a educagdo em uma variavel dependente da estabilidade territorial do momento.

Algumas Caracteristicas da Escola

Como mencionado anteriormente, a area de estudo em questdo compreende uma
unidade escolar contemplada pelo PIBID, vinculado ao Nucleo de Geografia (UFRJ). A
inser¢do e atuagdo dos bolsistas na referida institui¢ao ocorreu no periodo compreendido entre
novembro de 2022 e abril de 2024. Como etapa inicial das atividades e com o intuito de
conhecer o espaco educativo, as primeiras movimentacdes do nosso grupo consistiram na
elaboracdo e aplicagdo de um censo escolar junto ao corpo discente, instrumento este de grande
importancia para a identificacdo das caracteristicas sociais e educacionais dos alunos.

A partir do Censo PIBID, verificou-se que a escola possuia um total de 386 alunos,
distribuidos em 12 turmas. Para a composicao dos dados quantitativos e qualitativos, foi
realizada a tabulagcdo de 248 respostas, abrangendo discentes das turmas 1601, 1701, 1702,
1703, 1704, 1705, 1801, 1802, 1803, 1804, 1901, 1902 e 1903, conforme pode ser visto na
Figura 2.
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Figura 2 — Quantidade de alunos em cada turma da escola pesquisada (2023)
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1903 Total:
386 alunos

Fonte: Censo PIBID — Geografia (2023). Elaboracgao: Os autores (2025).

Para atender a quantidade de alunos, a escola dispde de um corpo docente composto por
16 professores, que atuam no suporte pedagdgico e na mediagdo dos processos de ensino e
aprendizagem na unidade. A produc¢do de dados do Censo PIBID também permitiu que
fizéssemos a constru¢do de um panorama sobre a diversidade étnico-racial da escola, conforme
demonstrado na Figura 3. Os resultados indicam a predominancia de alunos que se
autodeclaram pardos (45,6%) e pretos (34,7%), seguidos por brancos (17,7%) e uma minoria

de amarelos (2%).

Figura 3 — Distribui¢io Etnico-Racial em uma escola municipal na Vila Cruzeiro (2023)

2%

17.7%

Pardos

45.6%
Pretos

Brancos

Amarelos

Fonte: Censo PIBID — Geografia (2023). Elaboracéo: Os autores (2025).
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A interpretagdo dos dados que produzimos tornam claras a presenga majoritaria de
alunos pretos e pardos. Tal fato nao deve ser dissociado das dindmicas territoriais da Vila
Cruzeiro. A composicdo étnico-racial vista aqui reflete qudo seletiva ¢ a vulnerabilidade
socioespacial, além de reafirmar a permanéncia do racismo, sobretudo, por a escola estar
inserida em um contexto no qual a rotina pedagogica ¢ atravessada, de maneira frequente, por
acoes de seguranca publica e confrontos armados. Nesse cenario, o uso de recursos como o da
gamificacdo e aprendizagem significativa tornam-se estratégias capazes de aproximar
professores e alunos. Ou como diria Freire (1974) em seu livro “Pedagogido Oprimido”, uma
forma de generosidade pedagogica.

Na medida em que o professor de Geografia se preocupa em conectar o curriculo a
realidade de um corpo discente que enfrenta desigualdades impostas pelo espago onde vivem,
o ensino de geografia passa a fazer sentido como ferramenta de leitura do mundo. Transformar
a sala de aula em um ambiente de comunicagao horizontal e participagdo coletiva, traz uma
previsibilidade e um protagonismo que muitas vezes sdo negados a esses estudantes nos espagos
publicos externos ao colégio.

Sustentamos que, no territério o qual o Estado se manifesta de forma coercitiva, a
utilizagdo de metodologias ativas que encorajam a construgdo coletiva do conhecimento podem
ajudar a reduzir a falta de engajamento discente e fortalecer o vinculo dos alunos com a escola.
A seguir, uma colagem de fotos de dois grafites internos representando a instituicdo, que dado
o contexto espacial do entorno, de ampla vulnerabilidade e conflitos, ndo iremos mencionar o

nome.
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Figura 4 — Colagem de fotos da instituicao pesquisada (2023)

Fonte: Os autores (2023).

Para que o ensino de Geografia seja significativo, € preciso, antes de tudo, conhecer e
refletir acerca da realidade dos estudantes. Na escola pesquisada, como mencionado, os dados
do Censo PIBID revelaram um corpo discente majoritariamente autodeclarado pardo e preto.
Dessa forma, a propria identidade visual interna do colégio ja reflete uma tentativa de acolher
e valorizar essa situacao: os muros e paredes de toda a institui¢do sdo grafitados com imagens
de diversas figuras historicas e intelectuais negros. Durante nossas vivéncias no projeto,
membros da direcdo e da comunidade escolar nos relataram que essa escolha artistica tem um
proposito pedagdgico e social: atuar como um recurso direto para reafirmar a identidade e
resgatar a autoestima dos alunos. A inteng@o € criar um ambiente de representatividade, onde
esses jovens possam se enxergar naquelas trajetorias de sucesso e acreditar que também sao
capazes de alcancar grandes feitos, fortalecendo-os frente a vulnerabilidade socioespacial e ao
racismo estrutural que vivenciam diariamente.

Ao pensar o ensino de Geografia para essa realidade, buscamos amparo nos
pressupostos da aprendizagem significativa. Conforme discutido por Teixeira (2024) apoiada
nas ideias de Moran (2012), o aluno tem um potencial aumentado de aquisi¢cao do conhecimento

quando se sente motivado e se transforma em um sujeito ativo do seu processo educativo. E
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justamente por isso que a gamificagdo foi escolhida para a nossa intervengdo. Ou seja, como
uma ferramenta capaz de contornar a desmotivacao e devolver aos jovens o protagonismo que
a vulnerabilidade socioespacial muitas vezes lhes tira.

Macedo (2022) corrobora essa escolha ao explicar que a insercdo de desafios converte
a abordagem tradicional da Geografia em uma vivéncia muito mais interativa. Para além do
entretenimento, 0 jogo prova ser um recurso importante para abordar temas da disciplina como
0 espago geografico, o territorio e as interagdes socioespaciais de maneira que motive e engaje
o aluno inserido em um contexto mais vulneravel. Além disso, nota-se que a partir de regras
claras e desafios colaborativos, o jogo ajuda a transformar a sala de aula, permitindo que os
estudantes se apropriem do conhecimento geografico, seja para refletir sobre as dindmicas
territoriais da Vila Cruzeiro ou para compreender conflitos geopoliticos globais. A seguir, a

descri¢ao do game e da experiéncia vivida no ambito escolar.

O desenvolvimento da atividade: a Gamificacdo fazendo parte da Sala de Aula

Durante a nossa experiéncia fazendo parte do PIBID, acompanhamos semanalmente as
trés turmas do 9° ano do Ensino Fundamental, momento em que foi possivel observar um
aspecto recorrente: a falta de engajamento da maioria dos discentes com as matérias e
metodologias tradicionais de ensino. A escola possui infraestruturas bésicas como carteiras,
ares-condicionados na maioria das salas de aula e um quadro branco, mas ndo possuia recursos
tecnologicos suficientes como projetores, notebooks e televisdes para interacao do professor e
alunos. Apesar dessas limitacdes iniciais, sentimos a necessidade de explorar atividades com o
uso de gamificagcdo com essas turmas para avaliar uma possivel melhora de engajamento. Como

demonstra Aratjo e Carvalho (2023):

No contexto escolar, a gamificacdo pode contribuir na perspectiva do docente
a medida que o ajuda a enxergar outras maneiras de construir e adaptar suas
metodologias, uma vez que esse profissional passa a levar mais em conta o
publico para o qual ele deseja aplicar sua gamificagdo; desse modo, o
professor pode ser flexivel caso seja necessario mudar algo em suas atividades
ou pode simplesmente ficar atento as diversas formas de aprendizagem dos
seus participantes, ja que € necessario estabelecer um objetivo a ser alcangado
por todos e desenhar um trajeto que devera ser realizado até sua conclusdo.
Além disso, o professor devera relacionar a apresentagdo de um determinado
conteiido no decorrer do percurso de elaboragdo ao desenvolvimento das
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atividades e da narrativa, visando incentivar os alunos a solucionarem
sozinhos (Araujo & Carvalho, 2023, p.3).

O tema trabalhado foi definido em conjunto com o professor regente, que participou do
planejamento e do desenvolvimento da proposta pedagogica. A atuagao pratica da dinamica foi
realizada pelos professores estagiarios e os alunos. Nesse sentido, foram abordados dois
conflitos armados ainda ndo solucionados no cendrio internacional: a Guerra entre Russia e
Ucrania e, na aula seguinte, o conflito entre Israel e Palestina. Esses conteudos sdo escolhidos
porque esses embates continuam sendo frequentemente noticiados em portais jornalisticos,
configurando-se como assuntos de grande evidéncia mididtica. Dessa forma, tornam-se
relevantes para serem debatidos no contexto escolar. Além disso, essas tematicas favorecem a
discussdo com base em exemplos do dia a dia dos estudantes, que vivenciam uma realidade
marcada pela presenca de tensodes territoriais no espago urbano.

Uma indagacdo que surgiu, seria como explorar esses conflitos em sala de aula, sem que
parega algo muito distante e fora da realidade para os alunos? Inicialmente, como estratégia de
avaliagdo diagnostica, os discentes foram questionados se ja haviam vivenciado diretamente
alguma situacdo de guerra ou se eram capazes de mencionar conflitos armados atualmente em
curso no mundo.

Ao vivenciarem uma realidade de guerra urbana, os alunos mencionaram os conflitos
armados entre traficantes e policiais que acontecem devido as disputas pelo dominio de
territorio na Vila Cruzeiro e contaram suas historias vivenciando essa realidade. Essa indagacao
e debate inicial corrobora com o que Ausubel ef al (1980) chamava de ativacdo dos
subsungores, explorando o conhecimento prévio dos estudantes, como relatado na se¢do sobre
Aprendizagem Significativa.

Levando em consideracao essa realidade cotidiana em escala local, situamos depois os
alunos em escalas globais mencionando que os paises também disputavam territorios entre si,
sendo trabalhado o conceito de territorio na perspectiva de Souza (1995), que, em uma primeira
aproximacao, o define como “fundamentalmente, um espaco definido e delimitado por e a partir
relacdes de poder”. A professora Ina Elias de Castro, referéncia na Geografia Politica brasileira,
disserta que o recurso de pensar a escala na pesquisa em geografia permite analisar o fendmeno

a partir da medida de sua significancia ou seja, da extensao que lhe dé4 sentido (Castro, 2014).
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Ela menciona a questdo de se trabalhar com “o jogo de escalas”, isto €, duas ou mais escalas
diferentes para entender determinado fenomeno. Essa articulagdo para a autora de fenomenos
em diferentes escalas que se correlacionam ¢ um desafio, mas muito pertinente para o
entendimento do espaco, nao sendo nenhuma escala hierdrquica ou mais importante que a outra.
Ambas se complementam.

Nesse sentido, utilizando-se dessa ideia para o desenvolvimento da atividade em sala de
aula, utilizou-se o “jogo de escalas” como estratégia para favorecer a compreensao dos conflitos
internacionais pelos estudantes. O conceito de territdrio, desenvolvido por Souza (1995), serviu
como elemento mediador nesse processo, ao permitir compreender o espago como objeto de
disputas que envolve o controle e o exercicio do poder por diferentes agentes, gerando
competicao por recursos econdmicos e areas de influéncia. Partindo das experiéncias relatadas
pelos alunos acerca dos conflitos na Vila Cruzeiro, discutiu-se como as disputas entre facgdes
criminosas e forcas de seguranca envolvem o controle de territérios e a afirmacgdo de relagdes
de poder sobre areas. A partir dessa realidade local, ampliou-se a analise para a escala
internacional, destacando que os conflitos entre Estados, embora possuam dinamicas
geopoliticas e atores distintos, também expressam disputas territoriais. Sendo assim, o conceito
de territorio constituiu uma “ponte” entre as vivéncias dos estudantes e a compreensdo dos
conflitos armados em escala global.

Girotto e Santos (2011), ao escreverem um artigo sobre as estratégias didaticas para a
retomada do dialogo entre o ensino de Geografia e a Geopolitica, acrescentam que os
conhecimentos geopoliticos ndo servem apenas para a leitura de fendmenos mundiais. O aluno
deve compreender que as relacdes entre o poder e o territdrio estdo presentes cotidianamente.

Dessa forma, estariam contribuindo para o entendimento dos conflitos entre grupos
rivais por um territorio com interesse economico associado, assim como as relagdes no interior
da escola e dos diferentes territorios que nela existem (Girotto; Santos; 2011). Ainda com os
mesmos autores, ¢ relatado que a utilizagdo de jogos, sejam eles tradicionais ou eletronicos,
seria também uma excelente oportunidade de construir situacdes didaticas para a retomada do
didlogo entre geopolitica e geografia na educacao basica (Girotto; Santos; 2011)

Apesar de haver um prévio discernimento das guerras interestatais mencionadas, os

discentes ndo possuiam conhecimento de que se tratavam de guerras marcadas e motivadas
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fundamentalmente por questdes espaciais, embora ndo exclusivamente. Em ambas as aulas
sobre as duas guerras nas trés turmas do 9° ano do Ensino Fundamental, foram planejadas aulas
teoricas de no maximo 40 minutos, que os ajudariam a responder as perguntas posteriores do
game. A parte pratica foi organizada para acontecer logo em seguida da aula teorica inicial. Ou
seja, em um intervalo de tempo de 1 hora e 40 minutos, foi reservado 40 minutos para uma
introducao ao assunto, e 1 hora para a organizagao e realizagao do jogo. Por isso, na explicagao,
ressaltamos que a atencdo aos detalhes da exposicdo poderia ajudé-los na atividade, o que
favoreceu a concentragdo dos estudantes nesse momento inicial da explicagdo.

O jogo se tratava de um campeonato entre grupos formados nas turmas que responderam
ao Quiz de 20 perguntas relacionadas as guerras. Na primeira semana sobre a Guerra Russia e
Ucrania, e na semana seguinte sobre a Guerra Israel e Palestina. Cada grupo precisava criar um
nome para participar da atividade. Isso possibilitou a identificagdo e a valorizagdo desses
discentes na motivagdo com o jogo que ocorreu duas vezes em cada turma. As perguntas do
Quiz poderiam somar valores diferentes na média final da pontuacdo de cada grupo dependendo
da dificuldade de resolugdo. As “perguntas desafio” triplicam a pontuacdo dos discentes na
atividade, pois eram consideradas mais dificeis pelos professores estagiarios. Foram
introduzidas 5 dessas perguntas mais desafiadoras. No que tange a pontuagdo dos grupos, cada
resposta correta somaria 1 ponto na média do jogo, sendo as respostas corretas das perguntas
desafios somando mais 3 pontos na média final. Ao final das 20 perguntas, o grupo que
obtivesse a maior pontuacdo era o vencedor do game, com um total maximo que poderia ser

acumulado de 30 pontos. Observe a exemplificacdo da Figura 5:
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Figura 5 — Exemplo de perguntas realizadas durante a atividade com os estudantes

pesquisados (2024)

Exemplos de Perguntas

Quais principais paises estavam envolvidos

A Criméia esta em qual territorio? ’
na guerra fria?

A) Russia
B) Ucrania v/
C) Franca
D) Bulgaria

A) EUA e México
B) Russia e Japao

C) Eua e URSS v
D) Brasil e Equador

O que significa Otan?

A) Organizacao do tratado do Atlantico Norte v/

B) Organizacao do trabalho da América do Norte

() Organizagdo da travessia da América do norte
D) Organizacao do trafico atlantico nacional

Elaboracio: Os autores (2024)

Durante a atividade, cada grupo poderia utilizar duas vezes o “momento revisao”, no
qual os professores revisaram o conteudo a um grupo especifico relacionando com a pergunta
do Quiz, no intuito que pudessem ter maiores chances de responder corretamente. Esse
momento foi crucial para que os estudantes obtivessem mais efetividade de aprender o
conteudo, além de permitir um didlogo entre professor e aluno de uma maneira diferenciada.

Todos os grupos nas trés turmas utilizaram a revisdo como estratégia para ganhar o
game e 1isso possibilitou com que o professor ampliasse a possibilidade de inserir mais
informagdes tanto da Guerra Russia e Ucrania em um primeiro momento, quanto da Guerra
Israel e Palestina posteriormente. Informagdes essas que nao foram exploradas de uma maneira
mais detalhada na explicagdo tedrica inicial e que tiveram a oportunidade de ser aprofundadas

com essa dindmica. A seguir, uma fotografia que representa essa situagdo (Figura 6):
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Figura 6 — Consulta aos mapas e revisdo da explicagao durante a atividade de gamificacdo

(2024)

Fonte: Os autores (2024)

Ao final, o grupo ganhador de cada turma - levando em consideragao a média final com
a soma dos acertos das perguntas em cada aula -, foi recompensado com “caixas de bombom”
e 1,0 ponto extra na média dos alunos. Os pontos extras foram possibilitados pela parceria com
o professor regente das turmas na escola municipal. Aos alunos que ndo atingiram a pontuagao
para serem os vencedores do Quiz, também recompensamos pela participagdo e engajamento
na atividade, com 0,5 ponto extra na média final e também com outros tipos de guloseimas,
previamente autorizadas pela dire¢ao escolar da instituicdo. Pensamos que seria interessante no
intuito de sintetizar as informagdes relatadas sobre a atividade, introduzir a Figura 7, da qual

apresenta de uma maneira sistematizada, a configuragdo do game.
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Figura 7 — Resumo esquematico da organiza¢dao do Quiz de perguntas

Aspecto Descri¢do

Formagdo de equipes compostas por 5 a 6 participantes;
Disputa baseada na soma total de pontos obtidos.
Quantidade de Perguntas Total de 20 questdes aplicadas.

15 questdes de nivel facil a média dificuldade (75%).
5 questdes desafio (consideradas de alta dificuldade - 25%).

+1 ponto por acerto em questdes de facil a média complexidade.
+3 pontos por acerto em questdes de nivel desafio.

Organizagdo dos Grupos

Dificuldade das Questoes

Pontuagdo por Questio

Pontuagido Maxima Possivel | 30 pontos.

Contetdo originado da apresentagéo tedrica inicial realizada pelo
professor sobre o0 tema.

Tempo total estimado: 1 hora e 40 minutos (1h 40 min).

Qu equivalente a dois periodos de 50 minutos cada.

40 minutos: Apresentagao tedrica expositiva pelo professor
Divisdo do Tempo (introdug@o ao tema).

1 hora: Realizacdo da atividade pratica com o game € as equipes.
Os alunos tinham direito a 2 pedidos de ajuda com a
explicacdo do professor para conseguir resolver a questdo.

Base de Elaboracio

Duragéo da Atividade

Momento revisao

Elaboracio: Os autores (2026)

Consideracoes Finais

Apo6s a descrigdo da atividade na se¢@o anterior e a andlise minuciosa levando em
consideracdo a observagao empirica da participacdo e o engajamento dos alunos nas trés turmas
de 9° ano do colégio, é possivel fazer algumas consideragdes finais. A primeira delas € que a
experiéncia foi bastante positiva e promoveu mudangas significativas no ritmo das aulas e no
interesse pela aprendizagem nas classes do 9° ano do Ensino Fundamental. Esses alunos vinham
apresentando uma certa apatia em relagdo as aulas ministradas somente com os modelos
“tradicionais” de ensino. Observou-se que eram feitas muitas “copias” nas respostas de
atividades propostas entre os estudantes em sala de aula nas semanas e meses anteriores as
atividades de gamificac¢do, do qual ndo havia o interesse pelo senso critico ou em aprender de
forma efetiva determinado contetido. Na questdo da interacdo e participacdo, os alunos
obtiveram um avango expressivo no seu processo de ensino e aprendizagem ao introduzir essa

metodologia simples e inovadora. A concentragdo dos discentes e o engajamento participativo
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aumentaram. E interessante notar que as trés turmas em que aplicamos a atividade tiveram
participacdes muito similares. Ou seja, o mesmo crescimento do interesse em aprender o
conteudo e ganhar o game por parte dos alunos.

Durante a atividade, se observou também aspectos sentimentais positivos estimulados
nos estudantes como a felicidade e a euforia, ao ter uma opgao respondida corretamente no
jogo. Também foram observados aspectos sentimentais negativos nos discentes, como a
ansiedade e raiva ao ndo pontuar no game em determinadas “rodadas” de perguntas. Houve um
momento, na turma 1901, em que tivemos que mediar um possivel desentendimento grave entre
os alunos por esses sentimentos estarem mais “aflorados”. Por isso, reiteramos a importancia
em trabalhar os aspectos psicoldgicos e as competéncias das habilidades socioemocionais dos
alunos durante a atividade, conforme mencionado na secdo deste artigo “A Técnica da
Gamificagdo: Por que utilizamos?”. Apesar disso, como os discentes foram divididos em
grupos, foi estimulado também o trabalho em equipe e a cooperacdo entre os estudantes.

A experiéncia demonstra o potencial da gamificagdo como uma estratégia pedagdgica
viavel no ensino de Geografia, sendo capaz de tornar o aprendizado mais dinadmico e
interessante, ainda que com poucos recursos tecnologicos disponiveis. Assim, sugere-se
ampliar e aprofundar o uso dessas praticas no contexto educacional, bem como a escrita de mais
artigos entre os pesquisadores da Geografia Escolar relatando outras experiéncias, tanto
positivas como negativas, no uso desse artificio em sala de aula. Por fim, reiteramos a
importancia do PIBID em nossa formacao, proporcionando um espaco de reflexdo sobre as
metodologias de ensino e também com a oportunidade de aprimoramento pratico docente

através desse programa, fundamental para os alunos de licenciatura em nosso pais.
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