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IMPACTO POTENCIAL DESTA PESQUISA

O impacto potencial desta pesquisa reside em sua capacidade de integrar
metodologias ativas e tecnologias digitais no ensino de Geografia, especialmente no
campo da cartografia escolar. Ao propor o uso de jogos digitais como o Pokémon
GO, a pesquisa apresenta um carater inovador e interdisciplinar que dialoga com as
necessidades contemporaneas da educacdo. Cientificamente, contribui para o
avanco tedrico-metodolégico no uso das Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicagao (TDIC) e da gamificagdo, oferecendo uma abordagem pratica que
pode ser replicada em diferentes contextos educacionais. Técnicamente, amplia o
repertorio didatico dos professores e fomenta a personalizagdo do ensino. Do ponto
de vista educacional, promove uma aprendizagem mais significativa, com o
estudante no centro do processo, contribuindo para o desenvolvimento do

pensamento espacial, da autonomia e do senso critico.

Social e culturalmente, o projeto colabora para a democratizacdo do acesso ao
conhecimento, ao tornar o ensino mais inclusivo e atrativo, utilizando ferramentas
acessiveis aos alunos fora do ambiente escolar. A nivel local e regional, a proposta
contribui com a formacéo de docentes e a inovagédo das praticas pedagogicas em
escolas publicas e privadas, podendo ser adaptada as diretrizes curriculares
nacionais. A internacionalizacdo do estudo € possivel por meio da universalidade
das tecnologias utilizadas e do interesse global pela gamificagdo no ensino. Além
disso, a pesquisa alinha-se aos principios do desenvolvimento sustentavel ao
incentivar uma compreensao critica do territorio e das relagbes socioambientais. Ao
fomentar a cultura digital critica e criativa, o trabalho contribui para a construgcao de
uma educagdo geografica transformadora, com forte potencial de impacto nas

politicas educacionais.



POTENTIAL IMPACT OF THIS RESEARCH

The potential impact of this research lies in its ability to integrate active
methodologies and digital technologies into Geography education, particularly within
the field of school cartography. By proposing the use of digital games such as
Pokémon GO, the study presents an innovative and interdisciplinary approach
aligned with contemporary educational demands. Scientifically, it contributes to the
theoretical and methodological advancement of the use of Information and
Communication Technologies (ICT) and gamification, offering a practical model that
can be replicated in various educational contexts. Technically, it expands teachers'
didactic tools and fosters personalized learning. From an educational perspective, it
promotes more meaningful learning by placing students at the center of the process,
thereby supporting the development of spatial thinking, autonomy, and critical

awareness.

Socially and culturally, the project contributes to democratizing access to knowledge
by making education more inclusive and engaging, utilizing tools accessible to
students beyond the classroom. At local and regional levels, the proposal enhances
teacher training and pedagogical innovation in both public and private schools and
can be adapted to meet national curriculum guidelines. The internationalization of the
study is feasible due to the global relevance of the technologies employed and the
widespread interest in gamification in education. Furthermore, the research aligns
with the principles of sustainable development by encouraging critical understanding
of space and socio-environmental relations. By fostering a critical and creative digital
culture, the study contributes to the construction of a transformative geographical

education with strong potential to influence educational policies.
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RESUMO

A pesquisa investiga a aplicacdo da gamificagdo como metodologia ativa no ensino
de Geografia, explorando seu impacto no engajamento e na aprendizagem dos
alunos. A gamificagdo, ao incorporar elementos ludicos e interativos, apresenta-se
como uma alternativa inovadora para tornar o ensino mais dinamico e significativo. O
estudo baseia-se na utilizagdo do jogo Pokémon GO como ferramenta pedagdgica,
aproveitando seus recursos de geolocalizagcao para ensinar conceitos cartograficos e
espaciais. A metodologia adotada envolveu a aplicagdo do jogo em uma turma do 6°
ano do ensino fundamental, estruturando atividades didaticas que exploraram
orientagao, escala, distancia e analise de mapas. A coleta de dados foi realizada por
meio de questionarios, observacado direta e registros das interagdes dos alunos
durante a atividade. Os resultados demonstraram que a abordagem gamificada
promoveu maior participacdo dos estudantes, facilitando a assimilacdo dos
conteudos geograficos e incentivando a autonomia na construgao do conhecimento.
No entanto, desafios como a necessidade de infraestrutura tecnolégica adequada,
conectividade estavel e capacitacdo docente foram identificados como fatores
limitantes. A pesquisa destaca a importdncia da formacédo continuada dos
professores para a implementacgao eficaz da gamificagao e reforga a necessidade de
investigacdes futuras sobre a aplicagdo dessa metodologia em diferentes contextos
escolares. Conclui-se que a gamificagdo, quando bem estruturada e alinhada aos
objetivos pedagogicos, pode transformar a experiéncia de ensino-aprendizagem,

tornando-a mais envolvente e contextualizada para os alunos.

Palavras-chave: Gamificagdo, Ensino de Geografia, Metodologias Ativas, Pokémon
GO, Cartografia Escolar.



ABSTRACT

The research investigates the application of gamification as an active methodology in
Geography teaching, exploring its impact on student engagement and learning. By
incorporating playful and interactive elements, gamification presents itself as an
innovative alternative to make teaching more dynamic and meaningful. The study is
based on the use of the Pokémon GO game as a pedagogical tool, taking advantage
of its geolocation resources to teach cartographic and spatial concepts. The
methodology adopted involved applying the game to a 6th grade elementary school
class, structuring didactic activities that explored orientation, scale, distance and map
analysis. Data was collected using questionnaires, direct observation and records of
student interactions during the activity. The results showed that the gamified
approach promoted greater student participation, facilitating the assimilation of
geographical content and encouraging autonomy in the construction of knowledge.
However, challenges such as the need for adequate technological infrastructure,
stable connectivity and teacher training were identified as limiting factors. The
research highlights the importance of continuing teacher training for the effective
implementation of gamification and reinforces the need for future research into the
application of this methodology in different school contexts. It concludes that
gamification, when well structured and aligned with pedagogical objectives, can
transform the teaching-learning experience, making it more engaging and

contextualized for students.

Keywords: Gamification, Geography Teaching, Active Methodologies, Pokémon GO,

School Cartography.
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1 APRESENTAGAO

Ola, meu nome € Yuri de Lira Lucas, tenho 27 anos. Resido na cidade de
Marilia, SP, mas passei 26 anos vivendo em Pompeia, SP. Minha educacéao
comegou na escola municipal de Pompeia, e depois, através de uma prova de bolsa,
entrei no Colégio Absoluto. Sempre fui apaixonado por jogos, mapas e geopolitica, o
que me levou a decidir entre Historia e Geografia. Apds muita reflexao, escolhi
Geografia, e foi divertido contar essa decisao aos meus pais, que aceitaram depois
de uma cara de decepcgéo.

Ingressei na Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho"
(UNESP) em Presidente Prudente, onde me formei em licenciatura em Geografia.
Durante a graduagao, trabalhei por um ano e meio na area de cartografia como
estagiario no Tratamento Arquivistico para a Fundacédo Energia e Saneamento. L3,
produzia fotoindice e georreferenciamento, o que intensificou meu interesse pela
cartografia. Esse interesse me levou a colaborar com o professor Edmur Azevedo
Pugliesi, do departamento de cartografia, resultando em um trabalho apresentado no
Encontro Nacional de Gedgrafos (ENG), com o tema "Analise e mapeamento de
terreno da Represa Laranja Doce: um estudo sobre declividade, aspecto e
visibilidade".

Sou um nerd assumido e super fa de games, com uma predilegao
especial por jogos de Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG).
Além disso, sou um grande fa de ficgdo cientifica, apaixonado tanto por Star Wars
quanto por Star Trek. Minha paixdo por astronomia também ¢€ intensa, e nas horas
vagas, adoro jogar RPG de mesa, explorando universos imaginarios e histérias
fantasticas, um salve para Dungeons & Dragons.

Apds a graduagdo, comecei a atuar como professor de Geografia no
Colégio Privado, responsavel pelos anos finais € no Ensino Médio. Como professor,
percebi dificuldades e a necessidade de modernizar o ensino de Geografia. Isso me
levou a buscar uma pés-graduagdo na Universidade de S&o Paulo, onde me
especializei em Computagdo voltada para a Educagao. Essa especializacdo me
proporcionou suporte para pensar em desenvolver métodos que modernizassem e

melhorassem minha pratica docente.
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Durante a pds-graduacao, desenvolvi um tema e montei um pré-projeto.
No entanto, em Presidente Prudente, ndo havia ninguém especializado no ensino de
Geografia. Pesquisando nas universidades, encontrei a Professora Doutora Carla
Cristina Reinaldo Gimenes de Sena, e assim comegou nossa parceria. No primeiro
ano de colaboracdo, produzimos dois capitulos em livros e fizemos uma
apresentagao no Congresso Brasileiro de Gedgrafos.

Minha trajetéria reflete uma busca constante por inovagédo e
aprimoramento no ensino de Geografia, sempre com o objetivo de tornar a
aprendizagem mais eficaz e envolvente para os alunos. Durante o mestrado, foram
obtidos importantes resultados, como a apresentagdo no VIII Congresso Brasileiro
de Geografas e Geodgrafos, com o trabalho intitulado "Gamificando os mapas com
Pokémon Go para o ensino fundamental”, conforme descrito no anexo 1. Além disso,
houve a publicagdo de um capitulo no livro "Educagéo de Jovens, Adultos e Idosos:
Questbes Tedricas, Implicagbes Praticas”, intitulado "Estratégias pedagobgicas para o
ensino de Geografia na Educagdo de Jovens e Adultos: Metodologias Ativas e
Gamificacgdo”. O capitulo pode ser acessado através do link:
https://ebooks.marilia.unesp.br/index.php/lab_editorial/catalog/view/438/4250/8074.

Mais recentemente, também tive a oportunidade de contribuir com a obra

"Tecnologias na Educagdo: Explorando Potenciais e Conectando Saberes”,
publicada pela Editora Oficina Universitaria. Essa coletanea reune experiéncias e
reflexdes sobre o uso das tecnologias digitais no ambiente educacional, e minha
participacéo reforga o compromisso com a integragéo entre praticas inovadoras e o
ensino da Geografia. A obra esta disponivel no link:
https://www.google.com.br/books/edition/Tecnologias_na_Educacédo_ Explorando_Po
t/XNkrEQAAQBAJ?hl=pt-BR&gbpv=1&kptab=overview.


https://ebooks.marilia.unesp.br/index.php/lab_editorial/catalog/view/438/4250/8074
https://ebooks.marilia.unesp.br/index.php/lab_editorial/catalog/view/438/4250/8074
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2 INTRODUGAO

A luta em integrar os meios de comunicacao, informacao e a educagao
formal tem sido uma forma de romper com os modelos tradicionais do campo
educacional e inovar o processo de construgdo do conhecimento da atual geragéo,
pois esta sociedade exige dos individuos a formacéo de novas competéncias que o
modelo tradicional ndo pode proporcionar. Nesse contexto, a Geografia deve
necessariamente oportunizar a construgdo de conceitos que possibilitem ao aluno
compreender o seu presente e pensar o futuro com responsabilidade, ou, ainda,
preocupar-se com o futuro através do inconformismo com o presente (STRAFORINI,
2008, p. 51). Essa perspectiva é essencial para que a educagao geografica ndo se
limite apenas a transmissdo de conhecimentos estaticos, mas que atue como um
agente transformador, capaz de incentivar o pensamento critico e a agado consciente
dos estudantes sobre 0 mundo que os cerca.

Um dos grandes desafios enfrentados neste processo é a incorporagao
da cartografia escolar, que desempenha um papel fundamental no entendimento
espacial dos alunos desde os seus primeiros anos de vida, fornecendo instrumentos
para que a crianga possa representar, de diversas maneiras, as experiéncias
vivenciadas por ela em seu cotidiano, construindo organizagbes espaciais,
sequéncias temporais e nog¢des de orientacdo relacionadas a ela e aos demais
agentes que compdem os ambientes que frequenta, aumentando a capacidade de
compreender o conceito de elementos concretos e abstratos e de desenvolver a
habilidade de solucionar problematicas de carater hipotéticas (FASSEIRA, 2017, p.
26). Essa contribuicdo da cartografia € essencial para que os alunos possam se
familiarizar com conceitos espaciais, fundamentais para a Geografia, desde cedo, e
que esses conceitos sejam reforgados e aprofundados a medida que progridem em
sua educacao.

A luta em integrar os meios de comunicacao, informacao e a educacgao
formal tem sido uma forma de romper com os modelos tradicionais do campo
educacional e inovar o processo de construgdo do conhecimento da atual geragéo,
pois esta sociedade exige dos individuos a formacao de novas competéncias que o
modelo tradicional ndo pode proporcionar. Nesse contexto, a Geografia deve
necessariamente proporcionar a construcdo de conceitos que possibilitem ao aluno

compreender o seu presente e pensar o futuro com responsabilidade, ou, ainda,
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preocupar-se com o futuro através do inconformismo com o presente (STRAFORINI,
2008, p. 51). Essa perspectiva é essencial para que a educagao geografica ndo se
limite apenas a transmissdo de conhecimentos estaticos, mas que atue como um
agente transformador, capaz de incentivar o pensamento critico e a agado consciente
dos estudantes sobre o mundo que os cerca.

A cartografia, ao ser introduzida desde os primeiros anos da educagao
basica, oferece aos alunos instrumentos para representar suas vivéncias cotidianas,
promovendo a constru¢ao de nogdes de localizacao, distancia, escala e orientagao.
Segundo Almeida e Almeida (2014), a cartografia escolar deve ir além da simples
leitura e interpretacdo de mapas, assumindo uma funcido formadora e critica na
compreensao dos espacgos geograficos. A construgdo dessas habilidades contribui
diretamente para a formacao de cidadaos mais conscientes e capazes de analisar o
mundo que habitam.

Com o avango das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao
(TDIC), novas possibilidades metodoldgicas tém emergido no ensino de Geografia e,
em especial, no ensino de cartografia. De acordo com Miranda (2007, p. 43), quando
as TDIC sao utilizadas para fins educacionais, elas se tornam um subdominio da
tecnologia educativa, auxiliando no desenvolvimento de ambientes de aprendizagem
mais dindmicos. Essa afirmacgao reforga a convergéncia natural entre as tecnologias
digitais e as metodologias ativas, ja que ambas compartilham o objetivo de promover
um ensino mais significativo e contextualizado, no qual os alunos participam
ativamente do processo de construcdo do conhecimento.

A gamificacdo exemplifica essa relacdo ao utilizar elementos de jogos
para estimular o engajamento e a motivacao dos alunos. Kapp (2012) define a
gamificagdo como o processo de transformar um artefato em um artefato gamificado,
aplicando elementos de jogos fora de seu contexto original, como pontuagédo, niveis,
recompensas e desafios. No ensino de cartografia, essa abordagem permite que os
estudantes explorem mapas e coordenadas de forma interativa, desenvolvendo suas
habilidades espaciais de maneira ludica. Nesse sentido, a gamificagdo surge como
uma ponte entre os conteudos cartograficos e a realidade digital vivenciada pelos
alunos, contribuindo para a apropriagao critica do espaco e para o fortalecimento do
pensamento geografico e espacial (ALMEIDA, 2019).

Além disso, Abreu (2011) reforca que o protagonismo do aluno nas

metodologias ativas nado significa a auséncia do professor, mas sim uma relagéo
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colaborativa, na qual ambos compartiiham a responsabilidade pelo aprendizado.
Esse modelo de ensino, facilitado pelas TDIC, ndo apenas moderniza o ensino, mas
também permite uma personalizacao da aprendizagem, na qual diferentes perfis de
alunos podem se beneficiar de abordagens que respeitam seus ritmos e estilos de
aprendizagem.

Dessa forma, as metodologias ativas e as tecnologias digitais ndo séo
apenas complementares, mas interdependentes no contexto educacional
contemporaneo. A popularizagdo dessas metodologias é resultado da necessidade
de tornar a educacdo mais alinhada as demandas da sociedade digital, onde a
informacado esta amplamente disponivel e o papel da escola precisa ir além da
transmissao de conhecimento, focando no desenvolvimento de competéncias que
preparam os alunos para um mundo em constante transformacdo. A gamificacao,
quando integrada as TDIC, exemplifica essa evolu¢do, demonstrando como o ensino
de geografia pode ser enriquecido por meio de experiéncias praticas e interativas,
tornando o aprendizado mais significativo e engajador.

A gamificagdo pode ser aplicada de diversas maneiras, incluindo quizzes,
jogos de memoria e puzzles, entre outros. Estudos como os de Alves et al. (2018)
mostram que a utilizagdo de jogos digitais, aplicativos e simuladores pode
enriquecer a experiéncia educacional, capturando a atengao dos alunos e facilitando
a compreensdo de conceitos complexos de maneira ludica. Nesse contexto, a
Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e a Gamificagdo surgem como estratégias
pedagogicas eficazes para estimular o engajamento e o desenvolvimento de
habilidades nos estudantes.

Rezende, Carrasco e Silva-Salse (2022) destacam que a Aprendizagem
Baseada em Jogos (ABJ) consiste na utilizacdo de jogos, sejam eles digitais ou
analdgicos, como ferramentas centrais no processo de ensino-aprendizagem. Nessa
abordagem, os jogos sao integrados ao curriculo com o objetivo de facilitar a
compreensao de conceitos e estimular o pensamento critico. Por exemplo, na
educacdo matematica, jogos podem ser empregados para desenvolver o
pensamento analitico dos alunos. Essa estratégia ndo apenas amplia a assimilagéo
de conteudos, mas também promove maior interagdo e participacdo ativa dos
estudantes.

Por outro lado, a Gamificacéo refere-se a aplicacdo de elementos tipicos

de jogos, como pontuagdes, niveis e recompensas, em contextos nao relacionados a
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jogos, como a sala de aula. O intuito € aumentar a motivagdo e o engajamento dos
estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e interativo. A
partir desse modelo, cria-se uma experiéncia educacional que promove interagao,
imersdo e representagdo, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades
cognitivas e sociais de maneira mais envolvente e significativa (REZENDE;
CARRASCO; SILVA-SALSE, 2022).

Além de beneficiar os alunos, a gamificacdo desempenha um papel
fundamental na formagao continuada dos professores. Segundo Gomes e Rosa
(2022), essa abordagem n&do apenas moderniza as praticas pedagdgicas, mas
também contribui para a capacitacdo dos educadores, permitindo que eles
aprimorem suas metodologias de ensino e se adaptem as novas demandas
educacionais. A atualizagdo continua dos docentes reflete diretamente na qualidade
do ensino ofertado, criando um ciclo virtuoso de aprendizado e inovacao
pedagdgica.

A eficacia da gamificagdo na educacgao basica tem sido demonstrada por
diversos estudos. Maciel da Silva e Priscila Costa Ferreira (2022), por exemplo,
evidenciam que a utilizagdo de plataformas gamificadas, como o Kahoot,
proporciona uma abordagem envolvente e interativa de avaliagdo. Além de aumentar
0 engajamento dos alunos, esse tipo de ferramenta transforma o processo avaliativo
em uma experiéncia dindmica e prazerosa, facilitando a retencdo do conhecimento e
tornando a aprendizagem mais acessivel.

Portanto, a gamificagdo ndo se restringe apenas a uma estratégia
motivacional para os alunos, mas também atua como um recurso didatico inovador
que impacta professores e metodologias de ensino. Ao incorporar elementos de
jogos na educagdo, promove-se uma experiéncia de aprendizagem mais atrativa,
colaborativa e significativa, tanto para estudantes quanto para educadores,
consolidando-se como um método promissor na melhoria do ensino e no
fortalecimento das praticas pedagdgicas.

Essa versatilidade da gamificacdo se torna ainda mais evidente quando
analisamos seu papel em diferentes contextos educacionais. No ensino presencial, a
gamificagcao contribui para tornar as aulas mais dindmicas e interativas, enquanto no
ensino remoto, sua aplicagao foi fundamental para manter os alunos engajados em
um periodo de transicdo e desafios educacionais. No contexto do ensino remoto

emergencial, a gamificagdo se mostrou ainda mais vital. Nascimento et al. (2022)
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demonstram como estratégias gamificadas conseguiram superar os desafios desse
modelo de ensino, garantindo altos niveis de engajamento e aprendizagem mesmo
em ambientes virtuais. Isso evidencia a flexibilidade e adaptabilidade da
gamificagdo, que pode ser eficaz tanto em ambientes presenciais quanto virtuais,
reforcando sua relevancia como metodologia ativa no cenario educacional
contemporaneo.

Para implementar a gamificagdo de maneira eficaz, € essencial seguir
protocolos e procedimentos especificos. Alves et al. (2014) apontam que atividades
tradicionais, como exercicios repetitivos para memorizagao e atividades passivas,
podem ser transformadas em experiéncias gamificadas através de uma analise
cuidadosa dos elementos de jogo a serem incorporados. Essa transformacéao requer
uma compreensdo profunda dos principios da gamificacdo e uma aplicagao
estratégica, garantindo que os objetivos educacionais sejam alcangados.

Nesse contexto, as metodologias ativas surgem como um suporte
essencial para a gamificagdo, pois promovem uma participagdo mais engajada dos
alunos e favorecem o aprendizado interativo. Fox (2013) destaca que essas
abordagens sao mais eficazes quando aplicadas a um numero reduzido de
participantes, pois possibilitam maior interagao e aprendizado individualizado. Assim,
ao integrar a gamificagdo com metodologias ativas, cria-se um ambiente de ensino
que estimula a autonomia dos estudantes, reforgcando sua motivacéao e envolvimento
com os conteudos.

Além disso, a sinergia entre gamificacdo e metodologias ativas pode
impactar significativamente o desempenho académico dos alunos. O estudo de
Prates et al. (2019) demonstrou que essa abordagem resultou em um
aprimoramento na qualidade do ensino, evidenciado pelo aumento do interesse e da
participacdo dos estudantes nas atividades educacionais. Dessa forma, a
implementacédo dessas estratégias ndo apenas torna o aprendizado mais dinamico e
atrativo, mas também contribui para a constru¢ao de um ambiente mais colaborativo
e eficaz no processo de ensino-aprendizagem.

Diante desse cenario, a presente pesquisa busca analisar como a
gamificacdo, aliada as metodologias ativas, pode ser implementada de maneira
eficaz no ensino da Geografia. O objetivo é identificar quais estratégias gamificadas
s&o mais eficazes, bem como avaliar o impacto dessas praticas no engajamento e

no desempenho dos alunos. Ao fazer isso, pretende-se contribuir para o
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desenvolvimento de um modelo pedagdgico inovador, que maximize o potencial
educativo das tecnologias digitais e amplie as possibilidades de aprendizado
significativo na disciplina de Geografia.

A escolha da plataforma para implementar metodologias ativas e
gamificagéo € crucial. Cada plataforma tem recursos especificos que permitem criar
cursos, aulas e jogos personalizados para atender as necessidades pedagdgicas.
Analisar as opgodes disponiveis e os recursos que oferecem é essencial para garantir
que as atividades gamificadas sejam eficazes e atendam aos requisitos dos
professores.

O texto dessa dissertacdo é organizado em cinco capitulos que se
inter-relacionam para abordar a gamificagdo como metodologia ativa no ensino de
Geografia. O primeiro capitulo, Referencial Tedrico, estabelece a base conceitual ao
discutir as principais teorias e pesquisas sobre tecnologias educacionais e
metodologias ativas, preparando o leitor para a analise especifica da gamificagdo no
ensino geografico.

Nos capitulos seguintes, explora-se como a gamificagdo pode ser
integrada a educac&o geografica. Utilizando o Pokémon Go como ferramenta
pedagogica, o estudo demonstra como esse aplicativo pode tornar o aprendizado
mais interativo e envolvente. Durante a aplicagdo com uma turma do 6° ano, os
alunos foram introduzidos ao Pokémon GO e orientados sobre o uso responsavel
dos smartphones.

Por fim, os capitulos finais detalham a aplicagdo pratica da metodologia
em uma turma de 6° ano, além de apresentar o planejamento e as expectativas em
relacdo aos resultados. Essas atividades forneceram uma visao pratica e interativa
da geografia, conectando teoria e pratica de forma coesa, enquanto promoviam a
compreensao e o engajamento dos alunos através do uso de uma ferramenta ludica

e educativa como o Pokémon Go.

2.1 OBJETIVOS

2.1.1 Objetivo geral:
e Analisar o impacto da gamificacdo no ensino de Geografia a partir da
aplicacdo e avaliagdo de um jogo digital no 6° Anos Finais do Ensino

Fundamental.
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2.1.2 Objetivos especificos:
e Analisar metodologias de gamificagdo para o desenvolvimento de situagdes
de ensino e de aprendizagem na disciplina de Geografia utilizando Pokemon
Go.
e Desenvolver e aplicar sequéncia didatica para conteudo de Geografia

utilizando o jogo digital Pokémon Go.

2.2 JUSTIFICATIVA

A incorporagao das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao
(TDIC) no ensino da Geografia tem se mostrado ndo apenas uma tendéncia, mas
uma necessidade emergente diante das transformagdes sociais e educacionais do
século XXI. Dentro desse cenario, a cartografia escolar assume um papel essencial
para o desenvolvimento do pensamento espacial e da leitura critica do espaco
geografico. No entanto, seu ensino ainda enfrenta entraves relacionados a
linguagem técnica e a baixa conexdo entre os mapas e o cotidiano dos alunos
(PRADO; CARNEIRO, 2017). Assim, torna-se urgente buscar novas estratégias
metodoldgicas que contribuam para um aprendizado mais eficaz, interativo e
significativo.

E nesse contexto que a gamificagdo se apresenta como uma ferramenta
promissora. Ao incorporar elementos de jogos — como desafios, pontuagbes e
recompensas —, essa abordagem promove maior engajamento, favorecendo a
aprendizagem ativa e o protagonismo discente. Kapp (2012) conceitua gamificagao
como o uso de mecanicas de jogos em contextos n&o ludicos, com o objetivo de
influenciar comportamentos e motivar a agdo. No ensino de cartografia, essa
estratégia permite transformar conceitos abstratos, como orientagcdo espacial e
coordenadas geograficas, em experiéncias concretas e praticas, facilitando sua
assimilagao por meio da ludicidade.

Além de envolver os alunos, a gamificagao atua também como estratégia
de formagado docente, promovendo atualizagdo metodoldgica e o uso pedagdgico
das TDIC. Gomes e Rosa (2022) destacam a importancia da formagao continuada
para a adocado eficaz dessas ferramentas, reforcando a necessidade de que o

professor esteja preparado para atuar como mediador no processo de
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ensino-aprendizagem. Nesse mesmo sentido, Bacarin (2020) argumenta que as
metodologias ativas, como a gamificagdo, deslocam o foco da aula expositiva para
uma pratica centrada na construgao colaborativa do conhecimento.

A escolha do jogo Pokémon Go como recurso didatico fundamenta-se em
sua capacidade de integrar geolocalizagdo, realidade aumentada e narrativa
gamificada, proporcionando uma vivéncia que articula espacgo real e representagdes
cartograficas. Sua acessibilidade, aliada a interface interativa, o torna uma
ferramenta potencial para trabalhar conteudos como coordenadas geograficas,
escalas e orientagdo. Conforme demonstrado por Bassani (2019), experiéncias de
aprendizagem em ambientes hibridos com realidade aumentada contribuem para
desenvolver a autonomia dos estudantes e a construgcao de saberes geograficos a
partir da interagdo com o territorio.

A aplicagdo dessas tecnologias evidencia ndo s6 uma nova forma de
ensinar, mas também aponta para uma necessaria reconfiguragdo das praticas
pedagogicas. A cartografia escolar, como argumentam Almeida e Almeida (2014),
deve ser entendida ndo apenas como técnica, mas como linguagem formadora, que
possibilita ao aluno ler, representar e transformar o espagco em que vive. Nessa
perspectiva, o uso das TDIC e de recursos gamificados amplia as possibilidades de
apropriagao critica do conteudo cartografico e favorece a construgdo do pensamento
espacial desde as séries iniciais (ALMEIDA, 2019).

Contudo, a implementagao dessas inovagdes nao esta isenta de desafios.
Como aponta Stinghen (2016), questbes como a caréncia de infraestrutura, a
resisténcia a mudancga e a auséncia de formagao adequada ainda sao obstaculos
reais a integracao efetiva da tecnologia no cotidiano escolar. Para que a gamificagao
e as geotecnologias se consolidem como metodologias eficazes, é necessario um
investimento sistematico em politicas publicas de formagao docente, infraestrutura
tecnoldgica e revisao curricular.

Frente a esse cenario, o problema central que orienta esta dissertagao €
compreender de que maneira a gamificagdo pode contribuir para o ensino de
cartografia no ensino fundamental, ampliando a motivagdo dos alunos e promovendo
um aprendizado mais significativo. Como destacam Oliveira e Nascimento (2017), a
adogao de geotecnologias e abordagens ludicas pode transformar o ensino de
cartografia, tornando-o mais concreto e proximo da realidade dos estudantes, desde

que acompanhada de condi¢des estruturais e pedagodgicas adequadas.
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Portanto, este estudo justifica-se pela necessidade de investigar praticas
pedagdgicas inovadoras no ensino de Geografia, com foco na cartografia escolar,
alinhadas as demandas da sociedade digital. A gamificagdo, nesse sentido,
representa uma resposta as limitacées do ensino tradicional, oferecendo caminhos

alternativos para uma educagéo geografica mais critica, interativa e contextualizada.
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3 REFERENCIAL TEORICO

O cenario contempordneo é marcado por um avango tecnolégico
acelerado, que afeta todas as esferas da sociedade, incluindo a educagdo. As
tecnologias digitais tém transformado a maneira como interagimos, aprendemos e
trabalhamos. Esse contexto exige uma reformulagédo das praticas educacionais para
se alinhar as novas demandas e possibilidades proporcionadas pela tecnologia.
Diversos autores abordam essa questdo, destacando a importancia de incorporar
metodologias inovadoras, como a gamificagdo, no processo de ensino e
aprendizagem.

A integracao da tecnologia na educagao € um processo inevitavel e
necessario. Segundo Xavier (2020), a utilizacdo de recursos tecnoldgicos pode
facilitar a aprendizagem de linguas, promovendo a produgédo oral e a interagéo entre
os alunos. No estudo de caso sobre a gamificagdo do ensino de portugués como
segunda lingua, ele demonstra como um site baseado em missdes pode estimular
os alunos a participar mais ativamente das aulas, tornando o aprendizado mais
dinamico e envolvente. Essa abordagem evidencia o potencial das tecnologias para
transformar praticas educacionais tradicionais em experiéncias interativas e
imersivas.

A gamificacdo é uma das metodologias que tém ganhado destaque como
estratégia para modernizar o ensino. De acordo com Felix de Sousa, Petronio e de
Medeiros (2023), a gamificagdo aplica elementos de jogos em contextos ndo ludicos
para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos. No Brasil, essa estratégia
tem sido utilizada tanto na educagcdo quanto no mercado de interagao
humano-computador, demonstrando sua versatilidade e eficacia. A aplicagao de
técnicas de gamificagdo pode criar ambientes de aprendizagem mais atrativos e
motivadores, onde os alunos se sentem mais envolvidos e dispostos a participar
ativamente do processo educativo.

A eficacia da gamificacdo na educagdo também pode ser observada
através da percepcéao dos préoprios alunos. Cohen et al. (2020) realizaram um estudo
sobre a experiéncia de gamificagdo na disciplina de Psicologia e Educacgao Inclusiva.
Os resultados mostraram que os alunos percebem a gamificagdo como uma
abordagem positiva, que torna as aulas mais interessantes e facilita a compreenséao

dos conteudos. Esse feedback positivo dos estudantes € um indicativo claro de que
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a gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa para melhorar a qualidade do
ensino.

Alves et al. (2018) exploram a utilizagcado de jogos digitais, aplicativos e
simuladores como ferramentas educacionais. Segundo os autores, esses recursos
tecnolégicos ndo s6 capturam a atengdo dos alunos, mas também facilitam a
aprendizagem de conceitos complexos de maneira ludica. A noticiabilidade e o
impacto positivo dos jogos digitais no engajamento dos estudantes reforcam a
necessidade de incorporar essas ferramentas no ambiente educacional. Os jogos
digitais, por exemplo, podem ser utilizados para simular situagdes reais, permitindo
que os alunos aprendam através da pratica e experimentacgao.

A formacao continuada dos professores é crucial para a implementagao
bem-sucedida de novas metodologias educacionais. Gomes e Rosa (2022)
destacam a importancia da gamificacdo para a formagéo continua dos educadores.
Segundo os autores, a gamificagdo ndo apenas beneficia os alunos, mas também
contribui significativamente para o desenvolvimento profissional dos professores. A
atualizagdo constante dos métodos pedagogicos é essencial para que os
educadores possam utilizar eficazmente as novas tecnologias e metodologias em
suas praticas de ensino.

A necessidade de modificar o ensino para incorporar novas tecnologias e
metodologias como a gamificacdo € evidente. O cenario contemporaneo exige que
as praticas educacionais se adaptem para atender as demandas de uma sociedade
cada vez mais digital e interconectada. As metodologias tradicionais, muitas vezes,
nao conseguem engajar os alunos da mesma forma que as tecnologias modernas
podem. A gamificagdo, em particular, oferece uma maneira de tornar o aprendizado
mais atraente e eficaz, promovendo um ambiente de ensino mais interativo e
colaborativo.

A mudanga no ensino é importante ndao apenas para melhorar o
engajamento e a motivacdo dos alunos, mas também para preparar os estudantes
para um futuro em que as habilidades tecnoldgicas serdo cada vez mais essenciais.
Incorporar gamificagdo e outras tecnologias no ensino pode transformar a
experiéncia educacional, tornando-a mais relevante e alinhada com as realidades

contemporaneas.
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3.1 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Essa secao traz varios exemplos para a redagao do trabalho académico.
Apos a leitura, apague seu conteudo ou reutilize as segdes para a elaboragdo do
seu trabalho académico.

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC)
representam um conjunto de recursos tecnolégicos que permitem a criagao,
armazenamento, manipulacdo e transmissdo de informagbes. Esses recursos
incluem, mas ndo se limitam a, computadores, dispositivos moveis, redes de
comunicagao, software e plataformas digitais. A integracdo dessas tecnologias na
educacdo tem transformado significativamente o cenario pedagdgico,
proporcionando novas oportunidades de ensino e aprendizagem.

Segundo Valente (2014), as TDIC englobam tecnologias que possibilitam
a comunicagao e a troca de informagdes de maneira rapida e eficiente. Ele destaca
que essas tecnologias sdo fundamentais para a criagdo de ambientes de
aprendizagem mais interativos e dinamicos, onde a informag&o pode ser acessada e
compartilhada de forma mais fluida. Valente argumenta que a comunicagdo mediada
por tecnologias digitais permite a criagdo de redes de conhecimento que
ultrapassam as barreiras fisicas da sala de aula tradicional. Kenski (2003) descreve
as tecnologias digitais como ferramentas que facilitam tanto o ensino presencial
quanto a distancia. Ela enfatiza que essas tecnologias oferecem uma variedade de
recursos que podem ser utilizados para apoiar o processo de ensino-aprendizagem,
incluindo plataformas de e-learning, aplicativos educacionais e materiais didaticos
digitais. Kenski (2003) também aponta que as tecnologias digitais proporcionam
flexibilidade e acessibilidade, permitindo que os alunos aprendam em seu préprio
ritmo e de acordo com suas necessidades individuais.

O uso das TDIC na educacgao pode transformar a maneira como os
alunos interagem com o conhecimento. Valente (2014) destaca que as tecnologias
digitais podem ser utilizadas para criar ambientes de aprendizagem colaborativos,
onde os alunos trabalham juntos em projetos e atividades, compartilhando
informacdes e recursos. Essa colaboragao é facilitada por ferramentas como féruns
de discussao, wikis e plataformas de redes sociais, que permitem a comunicagao e a

troca de ideias entre os estudantes. Kenski (2003) argumenta que as tecnologias
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digitais também s&o essenciais para a personalizagdo do ensino. Ferramentas como
sistemas de gerenciamento de aprendizagem (LMS) e aplicativos educacionais
permitem que os professores adaptem o conteudo e as atividades as necessidades
individuais dos alunos. Além disso, as tecnologias digitais podem proporcionar
feedback instantdneo, ajudando os alunos a monitorar seu proprio progresso e
identificar areas que precisam ser melhoradas.

As TDIC desempenham um papel crucial tanto no ensino presencial
quanto no ensino a distancia. Valente (2014) observa que no ensino presencial, as
tecnologias digitais podem ser utilizadas para enriquecer as aulas tradicionais. Por
exemplo, o uso de apresentagdes multimidia, videos educacionais e simulagdes
interativas pode tornar as aulas mais envolventes e facilitar a compreensao de
conceitos complexos. Além disso, as tecnologias digitais permitem que os
professores acessem uma vasta gama de recursos e materiais didaticos que podem
ser integrados ao curriculo. No ensino a distancia, as TDIC sdo ainda mais
essenciais. Kenski (2003) afirma que as tecnologias digitais sdo a base do ensino a
distancia, fornecendo as ferramentas necessarias para a comunicagao € a interacao
entre professores e alunos. Plataformas de e-learning, como Moodle e Blackboard,
permitem a criagdo de cursos online completos, onde os alunos podem acessar
materiais de estudo, participar de discussdes e realizar avaliagbes. As tecnologias
digitais também possibilitam a realizacdo de aulas sincronas, onde professores e
alunos podem interagir em tempo real, independentemente de sua localizagéo
geografica.

O uso das TDIC na educacéao oferece inumeros beneficios, mas também
apresenta desafios. Valente (2014) destaca que uma das principais vantagens das
tecnologias digitais € a democratizagdo do acesso ao conhecimento. Com as TDIC,
informacdes e recursos educacionais estao disponiveis para um publico mais amplo,
incluindo aqueles que podem néo ter acesso facil a uma educagao de qualidade. No
entanto, Kenski (2003) aponta que a integracao das tecnologias digitais na educagao
também enfrenta desafios. Um dos principais desafios é a necessidade de formagao
adequada para professores e alunos no uso dessas tecnologias. Muitos educadores
podem nao estar familiarizados com as ferramentas digitais e precisam de
treinamento para utiliza-las de maneira eficaz. Além disso, ha questdes relacionadas
a infraestrutura, como a necessidade de acesso a internet de alta qualidade e a

disponibilidade de dispositivos tecnoldgicos adequados.
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As TDIC representam uma ferramenta poderosa para a transformacéao da
educacdo. Valente (2014) e Kenski (2003) destacam que essas tecnologias
oferecem oportunidades significativas para enriquecer o ensino e a aprendizagem,
tanto no contexto presencial quanto a distancia. No entanto, para aproveitar
plenamente os beneficios das TDIC, é necessario superar desafios relacionados a
formacgdo de professores e a infraestrutura tecnoldgica. A incorporagao eficaz das
tecnologias digitais na educacdo pode criar ambientes de aprendizagem mais
interativos, acessiveis e personalizados, preparando melhor os alunos para os

desafios do século XXI.

3.2 CARTOGRAFIA ESCOLAR

A cartografia escolar € uma area essencial no ensino de geografia, pois
fornece aos alunos as bases para compreender e representar o espaco geografico,
permitindo-lhes desenvolver habilidades cognitivas e espaciais fundamentais. No
entanto, apesar de décadas de pesquisa sobre o processo de comunicagao
cartografica, ainda ha uma lacuna significativa na aplicagdo dessas descobertas na
cartografia escolar (ALMEIDA; ALMEIDA, 2014). Esse cenario reforga a necessidade
de investigagbes que promovam a modernizacdo e adaptagdo da cartografia ao
contexto educacional contemporaneo, incorporando novas tecnologias e
metodologias para tornar o ensino mais dindmico e acessivel.

Com a ascensao das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao
(TDIC) no meio educacional, a forma como a cartografia € ensinada passou por um
processo de transformacdo. As geotecnologias, que englobam sistemas de
mapeamento digital, Sistemas de Informag¢des Geograficas (SIG) e plataformas
como Google Earth e OpenStreetMap, proporcionam novas oportunidades para a
educacao cartografica. Essas ferramentas permitem que os alunos visualizem
representacdes espaciais interativas, manipulando escalas, analisando fenbmenos
geograficos e observando mudangas no territorio em tempo real (OLIVEIRA;
NASCIMENTO, 2017). Dentro desse contexto, sera abordada uma variedade de
conceitos fundamentais a compreensao cartografica, como o uso da bussola e da
rosa dos ventos para orientagao; a escala e a distancia como medidas de propor¢ao
entre a realidade e a representacdo grafica; as coordenadas polares e a localizagéo

como instrumentos de posicionamento geografico; as proje¢cdes cartograficas
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enquanto formas de transpor o espaco tridimensional para o plano bidimensional;
além dos pontos de referéncia, a perspectiva da visdo que se tem no mapa, os
pontos mapeados e o ponto de vista como chaves para a leitura critica e
interpretativa das representacgdes espaciais. Dessa forma, a cartografia escolar pode
evoluir para um modelo mais dinamico, no qual os estudantes assumem um papel
mais ativo na construgcdo do conhecimento geografico, explorando conceitos de
forma pratica e contextualizada. Nesse sentido, a Tabela 1 apresenta os principais
conceitos cartograficos trabalhados, acompanhados de suas definicoes e das formas
como foram aplicados ao longo desta pesquisa, evidenciando a articulagdo entre

teoria e pratica no processo de aprendizagem.

Tabela 1: Conceitos Cartograficos, Definicao e Aplicagcao

Conceito Cartografico

Definigao

Aplicagdo na Atividade

Bussola

Instrumento utilizado para indicar
os pontos cardeais com base no
campo magnético da Terra

Utilizada na explicacao
teodrica e pratica de
orientagdo com o Sol e a
direcdo ao PokéStop.

Rosa dos Ventos

Representagdo grafica dos pontos
cardeais e colaterais usados para
orientacao espacial.

Apresentada e aplicada em
sala para orientar os alunos
na captura de Pokémon ao

leste.

espaco real ou representado.

Escala Relagdo entre o tamanho real e sua | Explorada na contagem de
representagcdo no mapa. passos € comparagio com o
mapa digital do jogo.
Distancia Medida linear entre dois pontos no | Relacionada com a

caminhada até PokéStops e
retorno, medindo distancias
fisicas e virtuais.

Coordenadas Polares

Sistema de referéncia que usa
angulos e distancias a partir de um
ponto fixo.

Trabalhada ao analisar
direcoes relativas no
deslocamento entre pontos
no percurso do jogo.

Localizagao

Determinacao da posi¢do de um
objeto ou pessoa na superficie
terrestre.

Aplicada ao identificar a
posicao dos PokéStops no
mapa e na realidade
aumentada.

Projecao Cartografica

Sistema que transforma a
superficie esférica da Terra para

Abordada teoricamente para
mostrar como diferentes
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um plano, com distor¢des tipos de mapas influenciam a
especificas. leitura espacial.

Pontos de Referéncia | Elementos reconheciveis Utilizados pelos alunos para
utilizados para auxiliar na se localizar e encontrar os
navegacao e localizagdo. pontos dentro e fora do jogo.

Pontos de Vista Perspectiva de observacao do Explorado na analise da
espago representado em um mapa, | representagdo dos espagos
incluindo no jogo comparada a

realidade fisica.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Entretanto, apesar do avanco das geotecnologias e da crescente
diversidade de formas de uso dos mapas, muitos professores ainda nao possuem
um conhecimento cartografico aprofundado, o que representa um desafio
significativo para sua implementacao eficaz no ensino (ALMEIDA; ALMEIDA, 2014).
Isso evidencia a necessidade de investir na capacitagao docente, garantindo que os
professores estejam preparados para utilizar essas ferramentas de maneira didatica
e metodologicamente estruturada. Esse aspecto sera aprofundado no préoximo
subtitulo 3.3 metodologias ativas, onde se discutird a formagao de professores e o
impacto da tecnologia na pratica pedagogica.

Além do seu papel no ensino formal, os mapas desempenham um papel
essencial na formagao da autonomia dos alunos, permitindo-lhes compreender sua
localizagdo no mundo e tomar decisdes informadas sobre seu cotidiano e sobre
questdes socioespaciais. Almeida (2019) enfatiza que a cartografia escolar deve ir
aléem da simples leitura de mapas; ela deve estimular o pensamento espacial,
permitindo que os estudantes interpretem, analisem e apliquem o conhecimento
geografico de maneira pratica e significativa. Dessa forma, os mapas tornam-se
instrumentos de cidadania, possibilitando que os alunos compreendam fenémenos
urbanos, ambientais e sociais a partir de uma perspectiva critica.

Conforme Castellar e Paula (2020), o pensamento espacial deve ser
entendido como um conteudo procedimental conceitual que articula processos
cognitivos, conceitos de relagbes espaciais e representacbes do espaco,
funcionando como eixo estruturante do raciocinio geografico em sala de aula. Nesse
sentido, o pensamento espacial foi incorporado como tematica a ser estudada na

educacédo geografica brasileira, o que nos recobrou enorme responsabilidade tedrica



33

e metodolégica no movimento de compreendermos em que medida ele pode ser
uma habilidade a ser desenvolvida e de que modo ele atua como dimensao
participante na construcado do raciocinio geografico (CASTELLAR; PAULA, 2020, p.
294).

As representagdes espaciais configuram-se como o primeiro dos campos
de conhecimento que estruturam o pensamento espacial. Segundo Castellar e Paula
(2020), as representacbes espaciais abrangem diversos tipos de produtos
cartograficos ou espacializados, como mapas, imagens de satélite,
blocos-diagramas, graficos, cartas topograficas, croquis, fotografias aéreas etc., e
sdo meios de acesso as informagdes espaciais visualizaveis (CASTELLAR; PAULA,
2020, p. 301). Ao permitir a mediacao e visualizagao de dados geograficos, tais
representacbes nao so veiculam informagdes, mas também moldam as
intencionalidades tanto de quem as elabora quanto de quem as I&, promovendo um
ciclo de negociagéo cognitiva essencial para a investigacao geografica.

No ambito da cartografia escolar, 0 mapa assume papel central como
instrumento de ensino e aprendizagem, o mapa, principal representacdo espacial
presente nos estudos da Geografia escolar, possui metodologicamente a fungéo
cognitiva de direcionar o olhar, tanto daqueles que ensinam como daqueles que
aprendem (CASTELLAR; PAULA, 2020, p. 301). Ao inserir o estudante em praticas
investigativas com mapas, sejam eles topoldgicos, projetivos ou de realidade
aumentada, o docente empodera a turma a formular hipoteses, explorar relagdes
espaciais e articular conceitos geograficos dentro de seu préprio contexto,
ampliando a autonomia e a criticidade dos alunos.

Essa énfase no papel do pensamento espacial e das representacoes
cartograficas estabelece as bases para um conceito ainda mais inovador: a
cartografia espacial, que amplia a nogdo de cartografia tradicional ao incorporar
dimensoes afetivas, narrativas e sensoriais na constru¢gao de mapas.

O uso da cartografia digital na educacao fortalece esse processo de
autonomia, uma vez que os estudantes passam a interagir com mapas interativos,
aplicativos de navegacdo e dados espaciais em tempo real. A popularizagdo de
ferramentas como Google Maps, Waze e Pokémon GO ilustra como a cartografia
esta presente no cotidiano dos alunos, tornando essencial que a escola os capacite
para utilizar essas tecnologias de maneira reflexiva e analitica. No entanto, se esses

recursos forem utilizados apenas de forma passiva, sem a devida contextualizacéo
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didatica, correm o risco de limitar o desenvolvimento do pensamento espacial,
tornando os alunos meros consumidores de informagao geografica.

A cartografia escolar deve, portanto, buscar um equilibrio entre métodos
tradicionais e inovagdes tecnologicas, garantindo que os alunos desenvolvam né&o
apenas a capacidade de interpretar mapas, mas também de questionar suas
representacbes e compreender suas implicacdes. Isso é particularmente relevante
quando consideramos que 0s mapas nao sao apenas instrumentos neutros de
representacdo, mas refletem relagcdes de poder, disputas territoriais e interesses
econdmicos. Assim, ao dominar as habilidades cartograficas, os alunos tornam-se
mais aptos a analisar criticamente questdes como a segregagao socioespacial, a
distribuicao de recursos e as politicas de planejamento urbano.

Outro aspecto fundamental é a adaptacado das estratégias cartograficas
ao contexto dos estudantes. Mapas e geotecnologias devem ser utilizados de forma
contextualizada, relacionando-os as realidades locais dos alunos para tornar o
aprendizado mais significativo. Ao incorporar atividades praticas, como o uso de
GPS para coleta de dados, a criagdo de mapas interativos baseados na realidade da
comunidade e a analise de imagens de satélite, a escola pode transformar o ensino
da cartografia em uma experiéncia mais envolvente e relevante.

A gamificacdo também se apresenta como um recurso inovador na
didatica da cartografia escolar, permitindo que os alunos interajam com mapas de
forma lddica e participativa. Jogos que utilizam realidade aumentada e
geolocalizagdo, como Pokémon GO e Minecraft Education Edition, podem ser
explorados para ensinar conceitos de orientacdo espacial, escalas, coordenadas
geograficas e representacao cartografica de forma mais envolvente e intuitiva. Essa
abordagem nao apenas estimula o interesse dos estudantes, mas também promove
uma aprendizagem mais ativa e significativa.

Diante desse cenario, a cartografia escolar se coloca como um campo em
constante transformagao, que precisa se adaptar as novas tecnologias e as
demandas de uma sociedade digitalmente interconectada. O avango das
geotecnologias representa uma oportunidade Uunica para tornar o ensino de
geografia mais interativo e acessivel, desde que acompanhado por politicas
educacionais que garantam infraestrutura adequada, formagao docente continua e

metodologias didaticas inovadoras.
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Dessa forma, a incorporagdo das geotecnologias na cartografia escolar
nao apenas moderniza o ensino, mas também potencializa a autonomia dos alunos,
contribuindo para que desenvolvam habilidades analiticas, compreendam as
dinamicas espaciais e se tornem cidaddos mais criticos e participativos. A
cartografia, quando bem ensinada, ndo se limita a leitura de mapas, mas sim a
construcao de uma ferramenta essencial para a interpretacdo e transformacio da
realidade, promovendo uma educacado geografica que integra o conhecimento
tedrico, a pratica tecnoldgica e a reflexao critica sobre o espagco em que vivemos.

A discussao sobre a importancia do uso da tecnologia pelos professores é
amplamente abordada na literatura académica, evidenciando seu impacto na pratica
docente e na aprendizagem dos alunos. Violin (2011) destaca a TV Pen drive como
um recurso tecnolégico acessivel e eficaz no ensino de Sociologia, permitindo que
conteudos digitais, como videos e apresentagbes, sejam reproduzidos de forma
simples e sem a necessidade de conexdo com a internet. O autor argumenta que a
introducéo de tecnologias basicas pode transformar a dindmica em sala de aula,
tornando o ensino mais significativo e atrativo para os estudantes. Da mesma forma,
Trejo-Gonzalez (2021) explora a gamificagcdo como uma estratégia inovadora para o
ensino de um segundo idioma, demonstrando que o uso de elementos ludicos no
aprendizado contribui para o aumento da motivagdo e do engajamento. Esses
estudos sugerem que, independentemente do nivel de sofisticacdo da tecnologia
utilizada, o impacto positivo na educacgéo esta diretamente relacionado a forma
como os professores incorporam esses recursos as suas praticas pedagodgicas.

No contexto da transformagao digital, as redes colaborativas e a ética
hacker desempenham um papel crucial na disseminacdo do conhecimento e na
democratizagdo da informag&o. Pretto (2013) e Pretto e Silveira (2018) enfatizam
que a internet e as tecnologias digitais possibilitam a criagdo de ambientes
educacionais mais interativos e diversos, onde professores e alunos podem
compartilhar experiéncias e construir conhecimento coletivamente. Essa abordagem
colaborativa nao apenas amplia o acesso a recursos educacionais, mas também
fortalece a autonomia dos educadores na experimentagdo de novas metodologias.
Nesse sentido, Machado (2002) e Moran (2015) defendem a necessidade de
implementar metodologias ativas, nas quais os estudantes assumem um papel

central no processo de aprendizagem, estimulando o pensamento critico e a
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resolugcdo de problemas. Quando combinadas com as TDIC, essas metodologias
tornam a educagao mais envolvente e conectada as realidades dos alunos.

A integracao das tecnologias na educagao tem sido defendida como um
fator essencial para a democratizagdo do acesso ao conhecimento. Valente (2014)
aponta que as TDIC permitem que informagdes e materiais educativos estejam
disponiveis para um publico mais amplo, superando barreiras geograficas e
socioecon6micas. Kenski (2003) complementa essa visdao ao argumentar que as
tecnologias digitais possibilitam a personalizagdo do ensino, ajustando os conteudos
as necessidades e ritmos individuais dos estudantes. Contudo, Mercado (2023)
adverte que a introdugdo dessas tecnologias deve ser feita de maneira critica e
reflexiva, garantindo que sua adog¢ao nao seja meramente instrumental, mas sim um
recurso que enriqguece a aprendizagem de forma significativa. Nesse sentido,
Francischett (2000) discute a pesquisa-agdo como uma estratégia metodoldgica que
permite aos professores testar, avaliar e ajustar a incorporagao das tecnologias em
suas praticas, assegurando que elas realmente atendam as necessidades de
ensino. Complementarmente, Carvalho, Bastos e Kruger (2000) ressaltam a
importancia da formacao continua dos educadores, destacando que a apropriagao
do conhecimento tecnolégico é fundamental para garantir que os professores
estejam preparados para lidar com inovagdes e incorpora-las de maneira eficaz ao
cotidiano escolar.

Dentre as metodologias que se beneficiam diretamente da integragdo das
TDIC, destaca-se a gamificagdo, que transforma a aprendizagem em uma
experiéncia interativa e dindmica. Trejo-Gonzalez (2021) aponta que a gamificagao
pode tornar o ensino mais envolvente, utilizando elementos como pontuacéo,
desafios e recompensas para incentivar a participacdo ativa dos alunos. Essa
abordagem dialoga com os principios defendidos por Valente (2014) e Kenski
(2003), que veem a tecnologia como um meio essencial para potencializar a
gamificacdo na educagao. A criacdo de ambientes gamificados, proporcionados por
plataformas digitais, permite que os estudantes interajam com os conteudos de
forma mais ludica e intuitiva, além de oferecer retorno imediato, um elemento
essencial para a aprendizagem eficaz. A colaboragéo entre professores, alunos e a
comunidade escolar também pode ser fortalecida através de redes colaborativas,
como destacam Pretto (2013) e Pretto e Silveira (2018), permitindo a troca de

praticas pedagogicas e a co-criacdo de recursos didaticos.
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A crescente insercdo das tecnologias na educacdo evidencia que a
transformacao das praticas pedagdgicas nao se limita apenas ao uso de dispositivos
digitais, mas envolve também a adogao de novas metodologias que tornem o ensino
mais significativo para os alunos. A relagdo entre TDIC, metodologias ativas e
gamificacdo sera abordada no proximo subtitulo, 3.3 metodologias ativas, onde
discutiremos como a integracdo dessas abordagens pode ampliar o potencial da

aprendizagem e estimular o protagonismo estudantil.

3.3 METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas representam uma transformacéao significativa no
cenario educacional contemporaneo, deslocando o foco do ensino tradicional
centrado no professor para um modelo no qual o aluno assume um papel mais
autbnomo e participativo no processo de aprendizagem. Embora esse conceito
tenha ganhado maior notoriedade nos ultimos anos, sua origem remonta a
pensadores classicos da educag¢ao, como John Dewey, que ja no inicio do século XX
defendia a aprendizagem como experiéncia ativa e contextualizada (PLACIDES;
COSTA, 2021). Essa abordagem, que enfatiza a importancia da experimentacéo e
da interacdo no aprendizado, permanece relevante até os dias de hoje, sendo
impulsionada pelo avango das Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicagao
(TDIC) e pela necessidade de tornar o ensino mais dindmico e conectado as
realidades dos estudantes.

No contexto atual, a adocdo das metodologias ativas tem sido
impulsionada por fatores como a digitalizacdo do ensino, a necessidade de
engajamento dos alunos e a valorizagdo do desenvolvimento de competéncias
socioemocionais e cognitivas. Lopes, Costa e Zoppo (2024) apontam que as
metodologias ativas ndo apenas favorecem a construgdo do conhecimento de forma
mais significativa, mas também incentivam a autonomia e a inovagdo no
aprendizado, preparando os alunos para lidar com desafios complexos e fomentar a
criatividade na resolu¢do de problemas. Nesse sentido, a gamificagdo tem emergido
como um dos principais recursos dentro dessas metodologias, aproveitando-se de
elementos de jogos para engajar e motivar os estudantes.

A gamificagdo, ao ser integrada as metodologias ativas, oferece um

caminho para tornar a aprendizagem mais interativa e envolvente. Conforme Alves
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et al. (2018), ela incorpora elementos ludicos, como pontuagdes, recompensas e
desafios, para tornar o ensino mais dindmico e estimulante. Essa estratégia tem se
mostrado particularmente eficaz no ensino de Geografia, onde o uso de jogos
digitais e aplicativos pode facilitar a compreensao de conceitos abstratos e aprimorar
a interpretacdo de mapas. Costa et al. (2020) destacam que o ensino de Geografia
exige abordagens que promovam a imersdo dos alunos no conteudo, tornando-os
participantes ativos na construgdo do conhecimento. Um exemplo disso € o uso do
Pokémon Go, que permite aos alunos explorar conceitos geograficos de maneira
pratica, interagindo com o espago ao seu redor.

Embora as metodologias ativas sejam frequentemente associadas a
inovacao educacional do século XXI, elas ndo sdo um conceito novo. Seu
fortalecimento recente deve-se, em grande parte, ao avango das TDIC, que criaram
um ambiente favoravel para a implementagdo de abordagens mais dinédmicas e
colaborativas. Antunes e Rodrigues (2022) ressaltam que o0 uso de videogames na
educacao pode ser visto como uma extensao natural desse movimento, pois permite
a criacdo de experiéncias de aprendizagem imersivas e baseadas na
experimentagdo. Isso corrobora com as ideias de Cohen et al. (2020), que
investigaram a percepgao dos alunos sobre experiéncias gamificadas e identificaram
um aumento significativo na motivacdo e no engajamento quando comparadas a
metodologias tradicionais.

A flexibilidade das metodologias ativas também & um fator determinante
para sua ascensao na educagao contemporanea. Nascimento et al. (2022) mostram
que a personalizagdo do ensino através da gamificacdo foi essencial para manter
altos niveis de engajamento durante o ensino remoto emergencial. A possibilidade
de adaptar os conteudos as necessidades individuais dos alunos permitiu que a
aprendizagem fosse mais inclusiva e eficiente, independentemente do ambiente em
que ocorresse. Essa caracteristica reforca o argumento de que as metodologias
ativas ndo apenas modernizam o ensino, mas também o tornam mais adaptavel e
acessivel, beneficiando diferentes perfis de estudantes.

A implementagdo bem-sucedida dessas abordagens, no entanto, depende
fortemente da capacitagao docente. Gomes e Rosa (2022) enfatizam a necessidade
de formagao continuada para os professores, garantindo que eles estejam
preparados para integrar as TDIC e as metodologias ativas de forma eficaz em suas

praticas pedagogicas. A falta de preparo técnico e pedagogico pode comprometer a
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efetividade dessas metodologias, tornando essencial a criagdo de programas de
capacitagao que auxiliem os educadores na adogao dessas novas abordagens.

Além disso, a pesquisa de Felix de Sousa, Petronio e de Medeiros (2023)
destaca que a integragdo de metodologias ativas no ensino ndo deve ser um
processo aleatério, mas sim fundamentado em estratégias bem definidas. Eles
sugerem a aplicagao de técnicas como storytelling, desafios progressivos e feedback
imediato, que podem ser particularmente uteis no ensino de Geografia, onde a
analise de mapas e a resolugcdo de problemas espaciais podem ser gamificadas
para melhorar a aprendizagem. De Oliveira Cardoso e Cardoso Messeder (2021)
reforcam essa ideia ao apresentar estudos de caso que demonstram a eficacia da
gamificacdo no ensino de Quimica, indicando que essa abordagem pode ser
adaptada e aplicada com sucesso em diferentes disciplinas.

Dessa forma, as metodologias ativas tém se consolidado como uma
peca-chave na transformag¢dao da educag¢do, combinando inovacgao e flexibilidade
para proporcionar experiéncias de aprendizagem mais significativas. A gamificacao,
em particular, se destaca como um elemento central nessa evolugdo, promovendo
engajamento e motivagcdo ao mesmo tempo em que desenvolve habilidades
essenciais nos alunos. A medida que essas metodologias ganham espago no ensino
de Geografia, € fundamental explorar como diferentes ferramentas podem ser
utilizadas para potencializar sua aplicagao.

Durante a pandemia da COVID-19, o ensino de Geografia, assim como
outras disciplinas, enfrentou desafios significativos devido a necessidade de
adaptacdo para o ensino remoto. O artigo de Lima (2021) explora como a
gamificacdo e outras atividades ludicas foram utilizadas para superar esses
desafios, mantendo os alunos engajados e promovendo um aprendizado eficaz.

Lima (2021) adota uma abordagem qualitativa para investigar a aplicagao
de jogos e gamificagdo no ensino de Geografia durante a pandemia. Baseando-se
em relatos de experiéncias e observagdes diretas, o estudo analisou praticas
pedagogicas de professores que incorporaram essas metodologias e realizou
entrevistas com alunos para compreender suas percepgoes.

Os resultados indicam que a gamificagao foi uma ferramenta crucial para
manter o engajamento dos alunos durante o ensino remoto. A mudanga repentina
para o ensino a distancia trouxe desafios como a falta de interagdo direta, a

dificuldade de manter a motivagédo e a complexidade de garantir a compreensao dos
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conteudos. No entanto, a incorporagédo de jogos e atividades ludicas ajudou a criar
um ambiente de aprendizado mais dindmico e interativo.

A gamificacdo facilitou a compreensdao dos conteudos geograficos ao
transformar tarefas monoétonas em atividades envolventes e competitivas. Os alunos
relataram que as aulas se tornaram mais interessantes e menos mondétonas, o que
foi crucial para sua participagdo ativa durante o periodo de isolamento social.
Atividades gamificadas, como quizzes e desafios geograficos, incentivaram os
alunos a se envolverem mais profundamente com o material, promovendo uma
aprendizagem significativa mesmo a distancia.

Além de manter o engajamento dos alunos, a gamificagdo ajudou a
superar a barreira da distancia fisica. Jogos online e plataformas interativas
permitiram que os alunos colaborassem e competissem entre si, criando um senso
de comunidade e colaboragdo que é fundamental para o aprendizado eficaz. Lima
(2021) destaca que essas metodologias também proporcionaram um alivio
emocional aos alunos, oferecendo uma forma de escapismo e diversdao em meio a
tensao e ao estresse causados pela pandemia.

A pesquisa de Lima (2021) conclui que a gamificagdo no ensino de
Geografia durante a pandemia foi uma estratégia valiosa para superar os desafios
do ensino remoto. N&do s6 manteve os alunos engajados, mas também melhorou a
qualidade do aprendizado. O autor recomenda que, mesmo apods o retorno as aulas
presenciais, essas praticas continuem sendo utilizadas para enriquecer o processo
educativo.

A andlise critica do artigo de Lima (2021) revela a pertinéncia e atualidade
do uso de metodologias ativas no ensino de Geografia durante a pandemia. A
abordagem qualitativa oferece uma compreensdo profunda das experiéncias de
professores e alunos, destacando a adaptabilidade e eficacia dos jogos e da
gamificagdo. No entanto, a inclusdo de dados quantitativos poderia complementar as
observacdes qualitativas, fornecendo uma visdo mais abrangente dos impactos
dessas metodologias.

Em suma, o artigo de Lima (2021) oferece uma contribui¢gdo valiosa para
a literatura sobre metodologias ativas, especialmente no contexto desafiador do
ensino remoto durante a pandemia. A pesquisa sublinha a importancia de inovar nas

praticas pedagogicas para garantir a continuidade e a qualidade da educagdo em
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tempos de crise, demonstrando que a gamificagdo pode ser uma ferramenta

poderosa para manter o aprendizado dinamico e engajador.

3.3.1 Ludicidade e metodologias ativas

O uso da ludicidade como metodologia ativa no ensino de Geografia é
uma abordagem inovadora que visa engajar os alunos, facilitar o aprendizado e
promover uma formacao integral. A dissertacdo de Elciane Arantes Peixoto Lunarti
(2020) investiga essa metodologia e suas implicagbes no contexto da educagao
basica, destacando a importdncia das atividades ludicas como estratégias
pedagdgicas eficazes.

Lunarti (2020) define a ludicidade como o uso de atividades recreativas e
jogos que, além de proporcionar diversdo, sao planejadas com objetivos
educacionais especificos. No ensino de Geografia, essas atividades podem incluir
jogos educativos, dinamicas de grupo e projetos interativos que ajudam os alunos a
compreender conceitos complexos de maneira mais acessivel e envolvente.

A aplicacdo da ludicidade no ensino de Geografia, conforme descrito por
Lunarti (2020), envolve a criagdo de ambientes de aprendizagem onde os alunos
participam ativamente do processo educativo. A pesquisa de Lunarti adotou uma
abordagem qualitativa e realizou um estudo de caso em escolas de educagao
basica, onde foram implementadas diversas atividades ludicas em aulas de
Geografia. Os dados coletados por meio de observagdes, entrevistas com
professores e alunos, e analise de materiais produzidos durante as atividades
mostraram resultados positivos.

Os resultados indicam que a utilizacdo de metodologias ludicas contribuiu
significativamente para o aumento do interesse e da participacdo dos alunos nas
aulas de Geografia. As atividades ludicas facilitaram a compreensao de conceitos
complexos, promoveram a colaboragdo entre os estudantes e estimularam o
pensamento critico. Além disso, os professores relataram uma maior motivacao e
engajamento dos alunos, resultando em um ambiente de aprendizado mais dinamico
e produtivo.

A pesquisa de Lunarti (2020) conclui que o ludico, quando utilizado como
metodologia ativa no ensino de Geografia, desempenha um papel fundamental na

formacdo integral dos alunos. As atividades ludicas ndo apenas tornam o
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aprendizado mais agradavel, mas também desenvolvem competéncias essenciais
para a vida académica e pessoal dos estudantes. Essas competéncias incluem
habilidades cognitivas, sociais e emocionais, que sao cruciais para ©0
desenvolvimento integral dos alunos.

Além disso, a ludicidade pode ser aplicada de diversas maneiras no
ensino de Geografia. Por exemplo, jogos educativos podem ser utilizados para
ensinar conceitos de cartografia, dindmicas de grupo podem ajudar a entender
processos geograficos e projetos interativos podem facilitar a aprendizagem de
temas complexos como mudangas climaticas e sustentabilidade. Essas atividades,
ao serem incorporadas ao curriculo escolar, proporcionam uma abordagem mais
holistica e integrada da educacéo.

A pesquisa de Lunarti (2020) também sugere que a ludicidade pode ser
um complemento eficaz para outras metodologias ativas, como a gamificacdo. A
combinagdo dessas abordagens pode potencializar os beneficios para o
aprendizado, criando um ambiente educacional ainda mais rico e envolvente.

Em concluséo, a dissertagdo de Elciane Arantes Peixoto Lunarti oferece
uma contribuicdo significativa para o campo da educagado, evidenciando os
beneficios das metodologias ludicas no ensino de Geografia. A abordagem
qualitativa e o estudo de caso fornecem insights valiosos sobre a aplicagéo pratica
dessas estratégias em sala de aula. Lunarti destaca que a inovacédo nas praticas
pedagogicas, através do uso do ludico, é essencial para engajar os alunos e
promover uma aprendizagem mais significativa e abrangente. A dissertagdo € uma
leitura recomendada para educadores e pesquisadores interessados em

metodologias ativas e na melhoria da qualidade da educacéo.

3.4 GAMIFICAGAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A gamificagdo no contexto educacional refere-se a aplicacdo de
elementos de jogos em ambientes de ensino para aumentar o engajamento, a
motivacado e a retengcdo do conhecimento. Nos ultimos anos, essa abordagem tem
ganhado destaque como uma alternativa eficaz para tornar a aprendizagem mais

interativa e dinamica. Ao transformar o processo educativo em uma experiéncia mais
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ludica, a gamificac&o estimula os alunos a se envolverem ativamente nas atividades,
promovendo um aprendizado mais significativo.

De acordo com Alves et al. (2018), a gamificacdo na educagao envolve o
uso de pontos, niveis, recompensas e desafios como forma de incentivar a
participacdo dos alunos. Essa abordagem cria um ambiente estimulante que
favorece tanto o desenvolvimento cognitivo quanto o emocional dos estudantes.
Além disso, ao integrar jogos digitais e aplicativos educativos, os professores podem
apresentar conteudos de maneira mais acessivel e envolvente, tornando a absorgao
de conceitos mais intuitiva. Antunes e Rodrigues (2022) complementam essa viséo
ao analisar como os videogames na educacgado ajudam a criar experiéncias de
aprendizagem mais imersivas, onde os alunos interagem com o conteudo de forma
ativa e dinamica.

A pesquisa conduzida por Cohen et al. (2020) investiga a percepg¢ao dos
alunos sobre a gamificagdo no ensino, destacando que a adogéao dessa metodologia
torna as aulas mais atrativas e promove maior motivagao e engajamento. O estudo
demonstra que os estudantes percebem a gamificagdo como um elemento positivo
dentro do ambiente escolar, uma vez que possibilita um aprendizado mais prazeroso
€ menos mecanico, transformando a maneira como os conteudos sao assimilados.

No entanto, para que a gamificagao seja implementada de forma eficaz, é
essencial que sua aplicacdo seja planejada de maneira criteriosa e alinhada aos
objetivos pedagogicos. Gongalves Nemer et al. (2020) destacam que o uso da
gamificacdo na educagao profissional e no ensino superior exige estratégias bem
estruturadas, que vao além da simples inclusédo de jogos no curriculo. Entre as
praticas recomendadas, estdo a criagcdo de narrativas envolventes, o uso de
desafios progressivos e a oferta de feedback imediato, garantindo que os alunos
percebam sua evolugdo ao longo do processo. A personalizagdo do aprendizado
também desempenha um papel essencial, permitindo que as atividades gamificadas
sejam adaptadas as necessidades especificas de cada estudante, favorecendo a
aprendizagem individualizada.

A importancia da formacao continuada de professores também deve ser
destacada nesse processo. Gomes e Rosa (2022) enfatizam que os educadores
precisam estar preparados ndo apenas para utilizar ferramentas tecnolégicas, mas
também para compreender os principios pedagogicos por tras da gamificagdo. Sem

a devida capacitacdo, ha o risco de que a gamificagdo seja aplicada de forma
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superficial, sem impacto real no aprendizado. Dessa forma, € essencial que os
professores tenham acesso a cursos e treinamentos que os ajudem a explorar o
potencial da gamificagdo no ensino.

No cenario do ensino remoto, a gamificagdo demonstrou ser ainda mais
relevante. Durante a pandemia da COVID-19, a necessidade de metodologias
interativas para manter o engajamento dos alunos tornou-se evidente. Kapp (2012)
destaca que a gamificacdo permite criar experiéncias de aprendizado envolventes
mesmo em ambientes virtuais, utilizando plataformas digitais para simular interagdes
reais e estimular a participacao ativa dos alunos.

Além do impacto na motivagdo, a gamificagdo também desenvolve
habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento critico, resolugao de
problemas e colaboragao. Xavier (2020) argumenta que essa abordagem pode ser
especialmente util no ensino de idiomas, onde os alunos sdo incentivados a interagir
e praticar novas habilidades de forma mais espontadnea. Esse principio pode ser
estendido para diversas disciplinas, incluindo Geografia, onde jogos e aplicativos
podem ajudar na compreensao de conceitos espaciais e na interpretagcao de mapas.

A integracdo da gamificagdo ao ensino de Geografia abre novas
possibilidades para tornar o aprendizado dessa disciplina mais dinadmico e interativo.
Jogos que utilizam geolocalizagdo e realidade aumentada, como Pokémon GO,
permitem que os alunos explorem o espag¢o ao seu redor enquanto aprendem
conceitos de orientagdo, coordenadas geograficas e cartografia. Além disso,
ferramentas como Google Earth e Sistemas de Informagdo Geografica (SIG)
possibilitam que os alunos interajam com mapas digitais e analisem dados espaciais
de maneira pratica.

A gamificacdo se consolida como um recurso valioso dentro das
metodologias ativas, transformando o ensino tradicional e criando novas
oportunidades de aprendizado interativo. No préximo subtitulo, exploraremos como a
gamificacdo pode ser aplicada especificamente ao ensino de Geografia e
Cartografia, analisando como os jogos e as tecnologias digitais podem contribuir

para a formacgdo do pensamento espacial e a autonomia dos alunos.

3.5 IDENTIFICACAO DAS LACUNAS DE CONHECIMENTOS EXISTENTES
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A gamificacdo no ensino de Geografia tem se mostrado uma abordagem
inovadora e eficaz para engajar os alunos e tornar a aprendizagem mais
significativa. Estudos de caso e praticas avaliativas analisadas evidenciam que essa
metodologia impacta substancialmente o ensino, promovendo experiéncias praticas
e envolventes. No entanto, ainda ha lacunas que precisam ser exploradas, como a
adequacao da gamificagao a diferentes faixas etarias e contextos educacionais, bem
como sua eficacia a longo prazo. Alves et al. (2018) apontam que, apesar do
potencial dos jogos digitais no ensino, a falta de pesquisas aprofundadas sobre sua
aplicacgao limita a compreensao completa de seus beneficios e desafios.

Além da necessidade de investigacbes mais detalhadas sobre o impacto
continuo da gamificacdo, também ¢é essencial considerar a perspectiva dos
professores. Costa et al. (2020) enfatizam que a auséncia de estudos sobre as
experiéncias docentes na implementacdo dessa abordagem cria um obstaculo para
seu aprimoramento. A falta de formagdo continuada para os educadores e a
escassez de infraestrutura adequada também sao desafios relevantes que precisam
ser superados (Gomes & Rosa, 2022). Sem um suporte técnico eficiente e
capacitacdo adequada, a gamificagdo pode se tornar um recurso subutilizado ou
aplicado de maneira ineficaz.

Outro aspecto essencial para a inovagao no ensino de Geografia é a
exploracdo de metodologias ativas, como o fanzine. Ribeiro et al. (2021)
demonstram que essa ferramenta pode ser uma estratégia eficaz para a avaliagéo e
producdo do conhecimento geografico de forma critica e colaborativa. A criacéo de
fanzines pelos alunos possibilita a expressao de suas compreensées de maneira
criativa, promovendo maior envolvimento e estimulando habilidades como escrita,
criatividade e pensamento critico. A metodologia aplicada nesse contexto inclui
pesquisa, producdo textual e visual, garantindo uma aprendizagem integrada e
contextualizada. Apesar dos desafios de implementagdo, os autores recomendam
sua adogao em outras disciplinas, demonstrando seu potencial para transformar
praticas avaliativas tradicionais em processos mais dinamicos e participativos.

Contudo, tanto a gamificagdo quanto outras metodologias ativas
enfrentam dificuldades praticas na sua implementagdo. Durante a aplicacdo deste
estudo, foram identificados desafios como a necessidade de que todos os alunos
tenham acesso a dispositivos mdveis e uma conexao estavel com a internet, o que,

em alguns momentos, exigiu que o professor compartilhasse sua rede. Além disso, a
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burocracia para atividades fora da sala de aula e a preocupagdo com a seguranga
dos alunos foram fatores que demandaram planejamento adicional. Também se
observou que o sucesso dessas metodologias depende da familiarizagdo dos
professores com as tecnologias utilizadas, sendo essencial que as instituigbes
oferegcam suporte técnico e formativo adequado.

Ademais, é importante reconhecer que este trabalho ndo aborda de forma
aprofundada a capacitacdo docente para o uso da gamificacdo, nem investiga sua
aplicacdo em larga escala. A analise se restringiu a um ambiente escolar especifico,
0 que limita as conclusdes sobre a eficacia dessa abordagem em diferentes
contextos. Conforme De Oliveira Cardoso e Cardoso Messeder (2021) ressaltam, a
auséncia de padronizagdo na avaliagdo da gamificagao dificulta a comparacao de
resultados entre diferentes estudos, evidenciando a necessidade de critérios mais
sistematicos para mensurar seus efeitos sobre a aprendizagem.

O ensino de cartografia, por sua vez, continua sendo um desafio dentro
da disciplina de Geografia, demandando novas tentativas metodolégicas que tornem
o aprendizado mais acessivel e significativo. Almeida e Almeida (2014) argumentam
que a cartografia escolar precisa ser repensada para atender as exigéncias
contemporaneas, incorporando metodologias que promovam maior autonomia e
participacdo ativa dos alunos. O suporte da gamificagcdo pode ser um caminho
promissor nesse sentido, tornando o ensino cartografico mais interativo e conectado
a realidade dos estudantes.

Dessa forma, as metodologias ativas, incluindo a gamificagao e o fanzine,
apresentam um grande potencial para transformar o ensino de Geografia. No
entanto, para que sejam implementadas de maneira eficiente, € necessario superar
desafios estruturais e garantir suporte adequado aos professores. A continuidade
das pesquisas sobre essas praticas, especialmente em larga escala e com
diferentes perfis de alunos, podera contribuir para a consolidagdo de abordagens

inovadoras que tornem a aprendizagem mais dinamica, participativa e significativa.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Num primeiro momento, podendo acompanhar o fluxograma na figura 1,
foi conduzido um levantamento bibliografico por meio de pesquisa em bases de
dados, abrangendo fontes primarias, secundarias e terciarias, com foco nos temas
"Ensino de Geografia" e "Gamificagdo". Na etapa inicial da busca de dados em
bases de dados, foram utilizadas plataformas renomadas, incluindo Google
Académico, CAPES, Scielo e Athena Unesp. A pesquisa foi aprimorada utilizando
combinagdes de operadores booleanos (AND/OR), priorizando artigos revisados por
pares e publicados entre 2020 e 2023. O processo incluiu a técnica de fichamento
para organizar as informagdes coletadas. Este estudo seguiu uma abordagem
qualitativa, que, segundo Lincoln e Guba (1985), deve ser avaliada com base em
critérios como credibilidade, transferibilidade, dependabilidade e confiabilidade.
Esses critérios sdo analogos aos de validade e confiabilidade usados na pesquisa
quantitativa, com o objetivo de descrever e explicar o fenbmeno investigado de

maneira abrangente e detalhada.
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Figura 1: Fluxograma Metodoldgico
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Fonte: Elaborado pelo Autor, 2025
Para maior aprofundamento, utilizou-se a organizagdo de pesquisas
participantes, que possibilitou uma relagdo intima entre o pesquisador e os sujeitos
do estudo, ambos participando da pesquisa de forma horizontal (Velloso et al.,
2022). Foram elaborados planos de aula com base nos artigos encontrados, e
construidos métodos de aplicagdo no ensino de Geografia. Os planos de aula,
conectados ao conteudo de Ensino de Geografia, foram disponibilizados
gratuitamente, apos testes e revisdes, para utilizacdo em sala, além de serem

abertos a edigbes para futuras adaptacdes e implementacgdes.
Foi realizado um conjunto de intervencbes envolvendo os alunos,

incluindo a aplicacdo de questionarios direcionados a estudantes e professores. A
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compreensao do desenvolvimento e planejamento fundamentais para uma aula foi
embasada na consulta a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), enquanto a
selecdo do 6° ano dos Anos Finais serviu como referéncia para identificar as
habilidades necessarias na elaboracdo do plano de aula. Para efetuar essa analise,
explorou-se o potencial educacional do mapa do Jogo Pokémon GO. Entretanto, a
implementagédo pratica dessas estratégias exigiu uma cuidadosa escolha de uma
Escola, considerando como critério minimo a disponibilidade de acesso a internet.
Essa abordagem visou garantir ndo apenas a relevancia, mas também a efetividade
das intervencgdes planejadas.

A ferramenta para as atividades e sistemas de verificagdo de resultados
foi o aplicativo Kahoot! A plataforma permitiu realizar atividades interativas entre
discentes e docentes em tempo real. Essa ferramenta € um jogo on-line que permite
realizar perguntas com respostas de multipla escolha e pontuagéo, onde os alunos,
por meio dos seus smartphones, podem jogar e, ao mesmo tempo, desenvolver
maior afinidade com o tema (Silva dos Anjos, 2020). O objetivo foi gamificar
atividades de ensino (como aulas, provas e/ou trabalhos de casa) e analisar o
impacto na motivagdo dos estudantes comparado a quando tais atividades eram
feitas de forma padréo.

A avaliagdo das atividades de gamificagdo foi conduzida por meio das
plataformas Google Forms e Kahoot!. O Google Forms desempenhou o papel de
instrumento para coleta de dados, permitindo a elaboracdo de questionarios
estruturados e a analise quantitativa das respostas dos alunos. Destaca-se a
flexibilidade desta ferramenta em criar formularios personalizados, proporcionando
um ambiente adaptavel as necessidades da pesquisa. Por outro lado, o Kahoot! foi
empregado para a criagdo de quizzes interativos, conferindo a avaliagdo uma
abordagem ludica e dindmica.

Dantas (2009) ressaltou o potencial da internet como mediadora e
articuladora da aprendizagem em geografia e histéria. A integracdo de recursos
digitais no processo educacional, conforme destacado pelo autor, ndo apenas
ampliou o acesso a informagdo, mas também introduziu novas formas de
engajamento dos alunos. Nesse contexto, a gamificagdo emergiu como uma
estratégia relevante, promovendo a interagéo e a participagao ativa dos estudantes.
Alinhando-se a perspectiva de inovagdo pedagogica, Oliveira e Nascimento (2017)

evidenciaram a importancia das geotecnologias no ensino de cartografia.
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Posteriormente as atividades de gamificagdo, os alunos foram convidados
a participar dos questionarios desenvolvidos no Google Forms, abordando aspectos
como engajamento, compreensdo do conteudo e percepgdo da experiéncia
gamificada. Paralelamente, foi implementado um quiz no Kahoot!, composto por
questdes relacionadas aos conceitos trabalhados durante a atividade gamificada.
Essa abordagem integrada proporcionou insights valiosos para aprimorar as praticas

educacionais e maximizar os beneficios da gamificacdo no ensino de geografia.
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5 POKEMON GO E SEUS CONCEITOS CARTOGRAFIA

Dentre os varios jogos digitais que tém sido explorados no contexto
educacional, Pokémon Go se destaca como um estudo de caso exemplar para
ilustrar a aplicagéo pratica da gamificagdo no ensino de Geografia. Desenvolvido
pela Niantic, o Pokémon Go é um jogo de realidade aumentada que utiliza a
localizagdo GPS dos dispositivos méveis para promover a interagdo dos jogadores
com o ambiente ao seu redor. Os jogadores sao incentivados a explorar espagos
fisicos para capturar pokémons virtuais, parte A e D, visitar Pokéstops, parte a B e
C, e participar de ginasios, conforme demonstrado pela figura 2, o que pode ser
estrategicamente alinhado aos objetivos educacionais, especialmente no ensino de
conceitos cartograficos.

Entre os diversos jogos digitais explorados no contexto educacional, o
Pokémon Go destaca-se como um estudo de caso representativo da aplicacao
pratica da gamificagdo no ensino de Geografia. Desenvolvido pela empresa Niantic,
0 jogo utiliza realidade aumentada e geolocalizagdo via GPS para promover uma
experiéncia interativa em que o espaco real € transformado em ambiente ludico. Os
jogadores sao incentivados a explorar espacgos fisicos para capturar pokémons
virtuais (parte A e D), visitar pontos de interesse chamados Pokéstops (parte B e C),
e participar de batalhas em ginasios, conforme ilustrado na figura 2. Esse percurso
virtual-geografico pode ser estrategicamente alinhado aos objetivos educacionais,
sobretudo na introdugdo e pratica de conceitos cartograficos, como escala,
localizagao, orientagao e representacao do espacgo.

Do ponto de vista da orientacdo pedagodgica, a insergdo do Pokémon Go
no ensino de Geografia oferece uma abordagem ativa de construgdo do
conhecimento espacial. A proposta encontra respaldo na perspectiva de Jean
Piaget, discutida por Oliveira (2006), que afirma que a construgcdo do espago
depende da agao do sujeito sobre o meio fisico. Assim, ao se deslocarem pela
cidade para interagir com os elementos do jogo, os alunos vivenciam o espago
concretamente, desenvolvendo habilidades cognitivas ligadas a percepgao, a
localizagdo e a representagdo espacial. O uso didatico do jogo potencializa,
portanto, a internalizagcdo de conceitos geograficos através da experiéncia e da

mobilizagcdo do corpo no ambiente.
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Em termos de latitude, ou seja, da aplicabilidade em diferentes contextos
educacionais, o Pokémon Go demonstra ampla adaptabilidade. Pode ser explorado
em contextos urbanos, suburbanos ou até em ambientes escolares fechados por
meio de simulagbes, desde que acompanhado de estratégias pedagogicas
apropriadas. O conteudo aqui desenvolvido destina-se a construgdo de praticas
educativas que conectem o0 espago vivido ao conhecimento geografico
sistematizado, promovendo a autonomia do estudante e estimulando uma leitura
critica do territério. Essa integracado entre jogo, tecnologia e educagdo amplia as
possibilidades de ensino da Geografia, tornando-a mais significativa e proxima da

realidade dos estudantes.

Figura 2: Ginasios e Pokestops no Pokemon Go
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

A escolha do Pokémon Go como estudo de caso reflete o interesse em
investigar como essa ferramenta pode ser integrada as praticas pedagogicas para
enriquecer o ensino de Geografia. Este jogo, ao combinar tecnologia de realidade
aumentada com a geolocalizagédo, oferece uma oportunidade unica para os alunos
explorarem o espaco geografico de maneira interativa, promovendo a aprendizagem
baseada em experiéncias reais. Além disso, o Pokémon Go facilita a compreenséao

de conceitos cartograficos complexos, como localizagdo, orientacdo espacial e
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mapeamento, de forma Iudica e engajadora, evidenciando o potencial da
gamificagao para transformar o ensino e o aprendizado de forma significativa.

Ao explorar o Pokémon Go como um utensilio pedagoégico no ensino de
Geografia, este capitulo busca ndo apenas destacar as possibilidades educacionais
oferecidas pelos jogos digitais, mas também refletir sobre os desafios e estratégias
para sua implementacido efetiva em sala de aula. A analise deste caso concreto
permitira aos educadores e pesquisadores compreender melhor as dinamicas da
gamificagdo na educagao e seu impacto no engajamento e na aprendizagem dos

alunos.

5.1 HISTORIA E MECANICA DO JOGO

Pokémon Go, langado pela Niantic em julho de 2016, rapidamente se
estabeleceu como um fenbémeno global, redefinindo as interagdes entre jogos
digitais e o espaco fisico. Este jogo de realidade aumentada aproveita a localizagao
GPS e a camera dos dispositivos moveis para permitir que jogadores capturem,
batalhem e treinem criaturas virtuais, conhecidas como pokémons, que aparecem no
mundo real. A mecénica inovadora do jogo incentiva os jogadores a explorar o
ambiente ao seu redor, promovendo uma experiéncia de jogo unica que combina
elementos virtuais com o espaco fisico.

Conforme destacado por Alves et al. (2018), a noticiabilidade de Pokémon
Go e seu impacto no campo da educagao exemplificam como jogos digitais podem
ser integrados em praticas pedagogicas inovadoras. A popularidade e o
engajamento gerado pelo jogo sublinham o potencial dos jogos digitais para atrair o
interesse dos alunos e motivar a aprendizagem, alinhando-se com as estratégias de
gamificagdo no ensino.

Pokémon Go serve como um estudo de caso exemplar da aplicagéao de
realidade aumentada (RA) em contextos educacionais. A base conceitual fornecida
por Cieslak, Mourdo e Paix&o (2020) coloca como a gamificagdo, por meio de
ferramentas de RA como Pokémon Go, pode ser alinhada aos principios
educacionais. A capacidade de sobrepor elementos virtuais ao mundo real nao
apenas enriquece a experiéncia de jogo, mas também oferece oportunidades
pedagogicas unicas, permitindo que conceitos abstratos sejam explorados de

maneira concreta e interativa.
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A pesquisa de Nascimento et al. (2022) sobre o ensino remoto e a
gamificacdo destaca como jogos como Pokémon Go podem ser adaptados para
melhorar a aprendizagem a distdncia. Em um cenario educacional cada vez mais
digital e hibrido, a capacidade do jogo de incentivar a exploragéao fisica e a interagéo
social, mesmo a distancia, apresenta possibilidades significativas para engajar
alunos de maneira inovadora.

Pokémon Go, com suas mecéanicas de jogo baseadas na localizagao,
geolocalizacdo em tempo real e na realidade aumentada, ndo apenas transformou o
entretenimento digital, mas também sinalizou um novo horizonte para a educagao.
Ao promover a exploragdo do mundo real, o exercicio fisico e a aprendizagem
baseada em descobertas, 0 jogo demonstra como a gamificagdo e a realidade
aumentada podem ser integradas para criar experiéncias educacionais ricas e
envolventes. Através do Pokémon Go, educadores tém a oportunidade de explorar
novas estratégias para motivar os alunos, facilitando o aprendizado de conceitos
geograficos, histéricos e cientificos de maneira divertida e interativa, reforgando o
potencial da gamificagdo como uma ferramenta pedagdgica valiosa no século XXI.

O uso de Pokémon Go no ensino de Geografia destaca-se como uma
estratégia pedagogica inovadora, aproveitando a popularidade e a mecéanica
imersiva do jogo para explorar conceitos geograficos de forma dinamica e
envolvente. Segundo Alves et al. (2018), a noticiabilidade dos jogos digitais e sua
capacidade de engajar usuarios apresentam uma oportunidade unica para
educadores integrarem tecnologias emergentes em suas praticas pedagogicas,
especialmente em disciplinas que exploram o espaco fisico e a localizagdo, como a
Geografia.

A gamificagdo, conforme discutido por Cieslak, Mouréo e Paix&o (2020),
oferece uma base conceitual sélida para compreender como a integragdo de
elementos ludicos em contextos educacionais pode enriquecer a experiéncia de
aprendizagem. Pokémon Go, ao combinar a realidade aumentada com a
geolocalizagdo, permite que os alunos interajam diretamente com o ambiente ao seu
redor, tornando o aprendizado mais pratico, perceptivel e significativo.

A realidade aumentada (RA) é uma tecnologia que permite a
sobreposicao de elementos virtuais ao ambiente fisico real, criando uma experiéncia
interativa que mistura o mundo digital com o mundo real. No caso de Pokémon Go,

essa tecnologia revolucionou a forma como os jogadores interagem com o mundo ao
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seu redor, permitindo que criaturas virtuais, conhecidas como Pokémon, aparegam
em ambientes reais quando visualizadas através da tela do smartphone. Isso é
possivel gragas a combinagdo de geolocalizagao via GPS e o uso da camera do
dispositivo para projetar os elementos virtuais no ambiente fisico. Na Tabela 1, se

encontra o passo a passo para instalagao do jogo no smartphone.

Tabela 2: Mecanica do Jogo e Processo de Instalagédo: Passo a Passo

Passo Descricéo

1. Baixar o Aplicativo Acesse a Apple App Store (i0OS) ou Google Play Store
(Android) e pesquise "Pokémon Go". Clique em
"Download" ou "Instalar" para baixar o jogo.

2. Criar uma Conta Abra o aplicativo e escolha uma opcao de login:
Google, Facebook ou Pokémon Trainer Club. Siga as
instrugdes para configurar sua conta.

3. Personalizar o Avatar | Escolha o género, roupas, acessorios e caracteristicas
fisicas do seu personagem, que sera exibido no mapa e
nas interagdes do jogo.

4. Entendendo o Mapa | O jogo utiliza GPS para exibir um mapa virtual baseado

do Jogo no ambiente real. Nele, aparecem ruas, predios,
PokéStops, Ginasios e Pokémon préximos a sua
localizagéo.

5. Capturando Pokémon | Toque no Pokémon que aparecer no mapa para iniciar
a captura. Utilize a camera do celular e a realidade
aumentada (AR) para langar Pokébolas e adicionar
Pokémon a sua colecgao.

6. Visitando PokéStops | PokéStops oferecem itens gratuitos como Pokébolas e
e Ginasios pocdes. Ginasios sao locais onde vocé pode batalhar
contra outros Pokémon e ganhar recompensas.

7. Participando de O jogo apresenta missdes diarias e eventos especiais

Missdes e Eventos que incentivam a captura de Pokémon raros e a
participacdo em batalhas para obter recompensas
extras.

8. Jogando com Amigos | Adicione amigos, troque Pokémon e participe de
e Comunidades Reides, eventos multiplayer onde jogadores enfrentam
Pokémon poderosos em equipe.

9. Personalizando sua Evolua seus Pokémon, ajuste as configuragdes do jogo
Experiéncia e compre itens opcionais para melhorar sua
experiéncia.
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10. Explorando e O jogo pode ser utilizado como alternativa educacional,
Aprendendo com ensinando geografia, navegacao e sistemas de
Pokémon Go coordenadas geograficas. Além de capturar Pokémon,

os jogadores visitam PokéStops e Ginasios, explorando
locais do mundo real e conectando aprendizado teérico
a pratica de maneira inovadora.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

O Pokémon Go n&o apenas envolve os jogadores na captura de criaturas
virtuais, mas também inclui missdes e tarefas que incentivam a exploragédo do
ambiente fisico. Essas missdes frequentemente exigem que os jogadores se
desloquem para diferentes locais, promovendo o entendimento de conceitos
geograficos, como distancia, escala e orientacdo espacial. Por exemplo, ao
participar de missbes que exigem visitar PokéStops especificos, os jogadores
podem aprender sobre a importdncia de coordenadas geograficas e a aplicagao
pratica de sistemas de navegacéo.

Além disso, o jogo pode ser utilizado como um utensilio educacional em
sala de aula para ensinar sobre o sistema de coordenadas geograficas. Os
professores podem organizar atividades onde os alunos devem usar o jogo para
explorar diferentes coordenadas de latitude e longitude, documentar suas
descobertas e discutir como esses conceitos se aplicam ao mundo real.

Ao integrar realidade aumentada com geolocalizagdo, Pokémon Go
proporciona uma experiéncia de aprendizagem que alia diversdo e educacgao. Sua
capacidade de engajar os alunos em uma atividade ludica, enquanto ensina
conceitos geograficos fundamentais, evidencia o impacto positivo da gamificagédo e
das tecnologias digitais no ensino. Conforme discutido por Gomes e Rosa (2022), a
formagao continuada de professores € essencial para que essas tecnologias sejam
implementadas de forma eficaz, garantindo que os educadores saibam explorar o
potencial de ferramentas como Pokémon Go no ensino de Geografia. Para
exemplificar a aplicagdo pratica do jogo na disciplina, serdo apresentados cinco
estratégias numeradas, destacando como o jogo pode ser utilizado, nas figuras 3 até
a’.
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Figura 3: Jogo pokemon go
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Fonte: Captura de tela, elaborado pelo autor (2024)

1. Exploragédo de Pontos de Interesse Locais: Pokémon Go pode ser
utilizado para incentivar os alunos a visitar e explorar pontos de interesse geografico
locais, como parques, monumentos e outros locais histéricos, conforme colocado na
figura 3. Esta atividade ndo s6 promove o exercicio fisico e a exploragdao do
ambiente local, mas também permite que os estudantes aprendam sobre a histéria,

a cultura e a importancia geografica desses pontos.



58

Figura 4: Ginasio de batalha e pokeparada
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Fonte: Captura de tela, elaborado pelo autor (2024)

2. Mapeamento e Orientacdo Espacial: Ao buscar pokémons e participar
de batalhas em ginasios virtuais localizados em pontos especificos da cidade, os
alunos podem praticar habilidades de mapeamento e orientagdo espacial, conforme

encontrado na figura 2 e figura 4. Isso inclui o uso de coordenadas geogréficas, a
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compreensao de mapas e a navegacgao pelo espaco fisico, reforgando conceitos
chave da Geografia.

Figura 5: Ginasio de batalha e pokeparada
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Fonte: Captura de tela, elaborado pelo autor (2024)

3. Anadlise da Paisagem: Através da observacdo das diferentes

localizagdes onde pokémons especificos sao encontrados, conforme na figura 5, os
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alunos podem discutir como as caracteristicas fisicas e humanas do ambiente
influenciam a distribuicido e a acessibilidade desses locais. Isso pode levar a

discussoes sobre urbanizacao, habitats naturais, biodiversidade e conservagao.

Figura 6: Aula de campo com Pokémon Go
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Fonte: Elaborado pela Eduarda Rocha (2024)

4. Estudos de Campo Digitais: Utilizar Pokémon Go como parte de
estudos de campo pode transformar saidas educativas tradicionais em experiéncias
gamificadas, conforme na figura 6. Isso pode incluir a organizagdo de cagadas a
pokémons em areas de estudo geografico relevante, incentivando os alunos a
coletar dados, fazer observacbes e até mesmo realizar tarefas especificas

relacionadas ao curriculo de Geografia.
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Figura 7: Equipe formada no Jogo Pokemon go

Foto tirada do smartphone pelo autor, 2024

5. Integragdo com o Ensino Remoto: Conforme indicado por Nascimento
et al. (2022), a gamificagao tem um papel crucial no ensino remoto, oferecendo uma
maneira de engajar os alunos a distancia, conforme a figura 7. Pokémon Go pode
ser integrado em atividades de aprendizagem remota, onde os alunos exploram seu
ambiente imediato ou realizam pesquisas baseadas na localizacdo dos pokémons
capturados, promovendo o aprendizado ativo mesmo fora da sala de aula

tradicional.
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Esses exemplos praticos demonstram como Pokémon Go pode ser uma
ferramenta valiosa no ensino de Geografia, aproveitando a gamificagdo para tornar o
aprendizado mais interativo, engajador e conectado com o mundo real. A integragao
de jogos digitais como Pokémon Go nas praticas pedagogicas ndao s6 enriquece a
experiéncia educacional, mas também prepara os alunos para navegar e

compreender um mundo cada vez mais tecnoldgico e interconectado.

5.2 EXPLORACAO ESPACIAL E MAPEAMENTO

Os jogos digitais possuem um potencial significativo para ajudar o ensino,
promovendo maior engajamento e facilitando a assimilagao de conceitos complexos.
Alves et al. (2018) destacam que os jogos ndao apenas ampliam o interesse dos
alunos, mas também possibilitam uma abordagem inovadora no ensino, integrando
elementos ludicos ao aprendizado. O uso de jogos digitais como Pokémon Go na
educacado geografica pode tornar a aprendizagem mais acessivel e envolvente,
proporcionando novas formas de interagdo com o espago. Dentro desse contexto, a
adogao do Pokémon Go no ensino de Geografia apresenta-se como uma estratégia
pedagogica dinamica, incentivando os alunos a explorar e compreender melhor o
espaco ao seu redor. Ao utilizar o jogo para identificar pontos de interesse, interagir
com mapas digitais e analisar o ambiente, os estudantes participam ativamente do
processo de aprendizagem, desenvolvendo habilidades espaciais essenciais e
promovendo um entendimento mais profundo do espago geogréfico.

Cieslak, Mourao e Paixado (2020) reforcam a importancia de estratégias
pedagogicas inovadoras, argumentando que a gamificacdo na educagao, através de
ferramentas como Pokémon Go, permite uma experiéncia de aprendizado que
transcende os limites tradicionais da sala de aula, incentivando a exploracédo e o
engajamento direto com o espago geografico. Essa abordagem pode facilitar o
desenvolvimento de habilidades essenciais em geografia, como mapeamento e
orientagcdo espacial, ao mesmo tempo em que engaja os alunos de maneira
significativa.

Pokémon Go também oferece uma plataforma uUnica para a analise
comparativa das paisagens urbanas e rurais. A diversidade de ambientes
representados no jogo permite que os alunos observem e discutam as

caracteristicas especificas e a biodiversidade de diferentes areas. Nascimento et al.
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(2022) destacam a eficacia da gamificagdo no ensino, observando que atividades
ludicas como a exploragdo de ambientes no Pokémon Go podem facilitar a
compreensao de conceitos complexos, como a interagdo entre seres humanos e o
ambiente, de uma maneira mais intuitiva e envolvente para os alunos.

Através da missao de capturar pokémons variados, que aparecem em
habitats especificos, os alunos podem ser incentivados a investigar como o uso do
solo, a vegetacao e outros fatores geograficos influenciam a distribuicdo da vida
selvagem virtual. Este exercicio pode levar a discussdes produtivas em sala de aula
sobre temas como sustentabilidade urbana, conservacdo de areas naturais e o
impacto das atividades humanas no meio ambiente.

Utilizando Pokémon Go como um utensilio pedagdgico no ensino de
Geografia, os educadores podem oferecer aos alunos uma experiéncia de
aprendizado enriquecedora que combina diversao, exercicio fisico e educagao. A
gamificagdo, conforme explorado nas obras de Alves et al. (2018) e Cieslak, Mourao
e Paixado (2020), apresenta uma metodologia promissora para o engajamento dos
alunos, enquanto a analise de Nascimento et al. (2022) fornece evidéncias do seu
potencial para melhorar a experiéncia de aprendizagem. Ao incentivar a exploragao
do mundo real através de um contexto gamificado, Pokémon Go pode desempenhar
um papel significativo na educacgao geografica, promovendo uma compreensao mais
profunda e uma apreciacdo do ambiente que nos rodeia.

O uso do Pokémon Go na educagédo geografica abre portas para uma
exploragéo pratica e interativa do espago geografico, transformando o aprendizado
em uma experiéncia envolvente e contextualizada. Este jogo de realidade
aumentada capacita os alunos a identificar e mapear diversos pontos de interesse
urbanos, como monumentos histéricos, pracas e locais de relevancia cultural. A
interacdo com esses espacos ndo so facilita o aprendizado sobre suas histérias e
importancia, mas também promove um entendimento mais profundo do conceito de
espaco geografico.

Ao navegar pela cidade com o Pokémon Go, os estudantes séo
incentivados a observar e analisar caracteristicas distintas das paisagens urbanas e
rurais. Isso inclui a identificagcado de elementos como edificagdes, vias, areas verdes,
corpos d'agua e formagdes geoldgicas. Essa anadlise permite aos alunos

compreender como esses componentes influenciam a organizagao do espaco, além
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de possibilitar comparacgdes entre as dinamicas urbanas e rurais, explorando suas
diferencas e semelhancas..

A cartografia, por meio do Pokémon Go, € vivenciada de maneira
dindmica e engajante. Os alunos tém a oportunidade de criar mapas virtuais dos
territorios explorados, assinalando pontos de interesse, trajetos e pokémons
capturados, além de praticarem a leitura e a interpretacdo de mapas digitais. Essa
atividade promove uma reflexdo sobre a importancia da cartografia na representacao
€ comunicacao espacial, destacando como os mapas moldam nossa percepgao e
entendimento do mundo.

Em conclusdo, o Pokémon Go emerge como uma utensilio pedagdgico
para o ensino de Geografia, particularmente na cartografia. Sua aplicagdo em sala
de aula motiva os alunos a desenvolverem habilidades de observacao, analise e
interpretacdo critica, ao mesmo tempo em que ampliam seu conhecimento

geografico.
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6 APLICAGAO DO POKEMON GO

A integracdo das tecnologias de realidade aumentada e geolocalizagao,
exemplificada pelo jogo Pokémon GO, representa uma inovagéo significativa no
ensino de geografia. Lancado em 2016 pela Niantic, Inc., Pokémon GO revolucionou
a forma como os jogos interagem com o mundo real, utilizando o sistema de
coordenadas geograficas para posicionar criaturas virtuais em locais especificos que
os jogadores devem visitar. Essa mecanica, além de oferecer entretenimento, possui
um enorme potencial educativo, particularmente no contexto do ensino de
localizacdo, orientacdo e mapeamento, como destacam Cieslak, Mourédo e Paixao
(2020). O jogo incentiva os jogadores a explorar o espacgo fisico ao seu redor,
transformando o aprendizado de conceitos geograficos em uma experiéncia
interativa e pratica.

A localizagdo e a orientagdo sdo elementos centrais na Geografia, e a
habilidade de se situar em diferentes contextos espaciais € fundamental para
compreender as relagdes entre os fendmenos no espago geografico. A gamificagao,
especialmente por meio de jogos como Pokémon GO, apresenta-se como uma
metodologia inovadora no ensino desses conceitos, por estimular o engajamento
dos alunos e tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e significativo.
Atividades educativas com o uso do jogo podem envolver, por exemplo, a busca por
Pokémon em locais especificos do ambiente urbano ou escolar, exigindo que os
estudantes utilizem mapas do jogo para discutir conteudos como latitude, longitude,
orientagdo pelos pontos cardeais e interpretagdo de escalas. Essa abordagem
contribui ndo apenas para o reforco da teoria geografica, mas também para o
desenvolvimento de competéncias praticas, como leitura espacial, observacido do
ambiente e nog¢des de deslocamento.

Através dessa interagdo ludica com o espago, o aluno constréi uma
compreensao mais concreta da cartografia e da geografia do lugar onde vive,
conectando a tecnologia ao cotidiano. Santos e de Amorim (2017) observam que o
uso de Pokémon GO em sala de aula pode contribuir de maneira efetiva para a
aplicagao pratica de conceitos geograficos, ao integrar os recursos digitais com a
experiéncia no territorio. Dessa forma, o jogo deixa de ser apenas um instrumento
de entretenimento e transforma-se em um recurso pedagogico potente, capaz de

mediar a aprendizagem de temas complexos da geografia escolar, especialmente
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aqueles relacionados a localizagdo absoluta e relativa, a orientacdo e ao
reconhecimento de elementos do espaco.

Em suma, Pokémon GO exemplifica a convergéncia entre tecnologia,
educacgao e entretenimento, demonstrando como elementos de realidade aumentada
e sensoriamento remoto podem ser aplicados em metodologias ativas de ensino. O
jogo nao apenas redefine a interagéo entre o usuario e o espago geografico, mas
também promove uma compreensao mais profunda da tecnologia de sensoriamento
remoto e sua relevancia para a sociedade contemporanea. Ao incorporar Pokémon
GO no ensino de geografia, educadores tém a oportunidade de transformar
conceitos abstratos em experiéncias concretas e interativas, enriquecendo o

processo de aprendizagem e engajando os alunos de maneira significativa.

6.1 DESENHO DA PESQUISA

Para tornar a compreensdo mais clara, atividades com Pokémon Go
foram organizadas em um fluxograma, figura 9, seguido de descri¢des detalhadas
dos topicos apresentados.

Atividade de Verificagdo: A sequéncia didatica comegou com uma
atividade de verificacdo através do Google Forms, com perguntas especificas sobre
cartografia e jogos com realidade aumentada. Esta etapa teve como objetivo avaliar
o conhecimento prévio dos alunos, servindo como base para a personalizacdo das
atividades subsequentes.

Atividades com Pokémon Go: A proposta de atividades com Pokémon Go
foi desenvolvida para explorar conceitos geograficos, como localizagao,
coordenadas e caracteristicas fisicas dos lugares. Esta abordagem incentivou os
alunos a explorar o ambiente ao redor de maneira pratica e interativa, promovendo

um aprendizado contextualizado e envolvente.
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Figura 9: Fluxograma Metodoldgico da atividade com Pokémon Go

Breve explicacdo sobre Explicacdo de regras e Inicio na Entrada do Atividade de Contagem de
Pokemon Go Acordos Colégio passos

Retorno e contagem de Captura de Pokemon ao Explicacdo sobre a Rosa Localizacdo e Fotos dos

passos Leste dos ventos Pokéstops

J

Relatério Final

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

O fluxograma apresentado exemplifica a sequéncia das atividades

desenvolvidas durante a aplicagdo do Pokémon GO como ferramenta pedagogica no

ensino de Geografia. A seguir, cada etapa é descrita em detalhes, desde a

introdugéo ao jogo e a explicagdo das regras até a execugao das atividades praticas

e a finalizagdo com a avaliacao dos alunos.

Breve Explicacdo sobre Pokémon GO (5 minutos): Foi realizada uma
introdugédo ao aplicativo, onde se explicou suas fungbes basicas e o uso de
GPS e mapas digitais para posicionar objetos e personagens no mundo real.
Esta explicagao visou familiarizar os alunos com a interface do jogo e suas
aplicagdes educativas.

Explicacédo de Regras e Acordos (5 minutos): Houve uma discusséo sobre o
uso responsavel de smartphones durante a aula, abordando questdes de
privacidade, segurancga e respeito ao espago dos colegas, estabelecendo um
ambiente seguro e produtivo para todos os participantes.

Inicio na Entrada do Colégio (5 minutos): O ponto de encontro inicial foi na
entrada do colégio, garantindo que todos os alunos estivessem prontos e com
os dispositivos funcionando corretamente para a atividade pratica.

Atividade de Contagem de Passos (5 minutos): Nesta etapa, os alunos
contaram os passos do ponto de partida até o primeiro PokéStop,
introduzindo de forma pratica os conceitos de distancia e escala, essenciais
para a compreensao geografica.

Localizagcao e Foto dos PokéStops (25 minutos): Os alunos foram divididos

em grupos e desafiados a localizar trés PokéStops designados, tanto no
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mapa do jogo quanto na realidade. Eles documentaram o encontro com fotos,
discutindo a precisdo da representagdo geografica no jogo e reforcando a
conexao entre o jogo e a geografia real.

e Explicagdo sobre a Rosa dos Ventos (5 minutos): Uma breve explicagéo foi
dada sobre a rosa dos ventos e a orientagcdo baseada na posi¢ao do sol,
seguida de uma demonstracdo de como esses métodos de orientacdo séo
aplicaveis dentro do jogo.

e Captura de Pokémon ao Leste (10 minutos): Utilizando as habilidades de
orientacdo aprendidas, os alunos localizaram e capturaram dois Pokémon em
um PokéStop a leste de sua posi¢cao atual, aplicando o conhecimento tedrico
em uma situacéao pratica.

e Retorno e Contagem de Passos (5 minutos): Os alunos retornaram ao ponto
de partida, contando os passos para comparar a distancia percorrida com a
escala representada no mapa do jogo, promovendo uma discussao sobre a
relacdo entre o espaco fisico e sua representacao digital.

e Relatério Final (5 minutos): Para concluir, os alunos preencheram um breve
relatério sobre a atividade, detalhando suas observacdes e aprendizagens.
Este relatério foi entregue ao professor, fornecendo uma avaliagéo qualitativa
do envolvimento e compreensao dos alunos.

Para exemplificar o caminho tracado foi montado mapa do percurso

realizado com a turma encontrado na figura 10.
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Figura 10: Mapa do Percurso realizado com a turma.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

6.1.1 Contexto de aplicagao

Turmas e Ambiente Escolar: A pesquisa foi realizada com 15 alunos do 6°
ano do ensino fundamental II, em um colégio privado com infraestrutura tecnoldgica
adequada para o uso de jogos digitais. A escolha da turma considerou a
compatibilidade entre a faixa etaria e os conteudos de Geografia. A formagéo de
grupos foi opcional e, quando ocorreu, ficou a cargo dos proprios alunos.

Ferramentas e Recursos Utilizados: Para a execucao das atividades,
foram utilizados tablets e smartphones dos préprios alunos, além de software
especifico, Google Forms e Kahoot, para monitoramento e analise das atividades
dos alunos, assegurando uma experiéncia educacional rica e interativa.

Software de Monitoramento: Ferramentas tecnolégicas foram utilizadas
para registrar o progresso dos alunos e avaliar a eficacia das atividades propostas
como exemplo Kahoot e Google Forms, permitindo um acompanhamento detalhado
do desempenho e engajamento dos alunos.

Quiz Final com Google Forms: Ao final das atividades, foi aplicado um
quiz utilizando Google Forms para avaliar a efetividade das atividades realizadas.

Este quiz incluiu perguntas sobre os conceitos de cartografia, geografia fisica e a
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aplicacdo dos conhecimentos adquiridos através do jogo Pokémon Go,
proporcionando uma avaliagdo abrangente do aprendizado dos alunos.

No ensino de cartografia para alunos do 6° ano foi minuciosamente
planejada para garantir que os objetivos educacionais fossem alcangados de
maneira eficaz e engajadora. Baseando-se nas contribuigdes de Alves et al. (2018) e
Felix de Sousa, Petronio e de Medeiros (2023), foram seguidas varias etapas
essenciais para a aplicagao pratica deste jogo digital no contexto educacional.
Preparagao e Material Utilizado.

A preparagdo envolveu varias etapas fundamentais. Inicialmente, foi
necessario comunicar aos pais sobre a intencao de utilizar Pokémon Go como uma
ferramenta educativa. Para isso, foi enviado um comunicado detalhado explicando
0s objetivos pedagogicos da atividade e solicitando a permissao para que seus filhos
usassem seus proprios celulares durante as aulas. Os pais também foram
solicitados a autorizar o cadastro de uma conta no jogo para seus filhos, garantindo
que todas as atividades fossem conduzidas com a supervisdo e consentimento
parental.

A conectividade foi garantida através do uso da internet fornecida pelo
professor e pelo acesso dos alunos que ja possuiam conectividade mével. Essa
abordagem mista assegurou que todos os alunos pudessem participar das
atividades sem interrupgdes. Além disso, antes do inicio das atividades, foi oferecida
uma breve sesséo de orientagao sobre o uso do aplicativo Pokémon Go. O professor
explicou como utilizar o jogo de maneira segura e responsavel, além de demonstrar
como os elementos do jogo se relacionavam com os conceitos de cartografia que
seriam abordados.

O planejamento das atividades focou em criar um roteiro de exploragao
que fosse educativo e motivador. O professor delineou uma rota especifica dentro do
perimetro escolar, identificando locais onde os PokéStops estariam estrategicamente
posicionados. Estes pontos de interesse foram escolhidos para que os alunos
pudessem interagir com o jogo enquanto aprendiam sobre orientagdo espacial e
localizagdo geografica. Cada PokéStop foi associado a uma tarefa ou um
questionario relacionado aos conceitos de cartografia. Por exemplo, em um
determinado PokéStop, os alunos poderiam ser desafiados a medir a distancia
percorrida até aquele ponto, usando a escala do mapa do jogo para traduzir essa

distancia para a realidade.
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Os conteudos curriculares abordados através da utilizacdo de Pokémon
Go incluiram elementos basicos da cartografia. Os alunos aprenderam a usar o
mapa do jogo para se orientar e encontrar os PokéStops. Isso envolveu a
compreensao de diregdes, pontos de referéncia e a habilidade de correlacionar o
mapa virtual com o ambiente fisico. Além disso, o conceito de escala foi explorado
ao pedir aos alunos que calculassem distancias no jogo e depois comparassem
essas distancias com a realidade. Essa atividade ajudou os alunos a entender como
as escalas funcionam e sua importancia na representacao de espagos geograficos.
Os alunos realizaram a atividade seguindo um percurso previamente definido,
utilizando conceitos basicos de lateralidade e orientagdo para chegar ao ginasio. O
trajeto foi associado a um titulo descritivo, reforgando a importancia de identificar

claramente o conteudo e a finalidade de um croqui de mapa.

6.2 ANALISE DOS RESULTADOS

A aplicagao proporcionou uma experiéncia educacional enriquecedora e
inovadora. De acordo com Alves et al. (2018), a utilizagao de jogos digitais no ensino
pode captar a atengcdo dos alunos de maneira eficaz, tornando o aprendizado mais
interativo e envolvente. Felix de Sousa, Petrénio e de Medeiros (2023)
complementam essa visdo ao destacar que a gamificagdo pode maximizar o
engajamento e a aprendizagem dos alunos.

Através da integracdo de Pokémon Go nas aulas de cartografia,
observou-se um aumento significativo no interesse e na participagdo dos alunos.
Eles ndo apenas absorveram os conceitos tedricos de cartografia, mas também
aplicaram esses conceitos de maneira pratica e divertida. Os alunos demonstraram
uma melhor compreensao de orientagdo espacial,encontrada na figura 11 escala e a

importancia de titulos descritivos em mapas.
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Figura 11 : Demonstragao da orientagao espacial pelo Sol (bussola)

Fonte: Foto elaborada pelo autor e Eduarda Rocha (2024)

Além disso, a abordagem gamificada permitiu que os alunos
desenvolvessem habilidades colaborativas e de resolucdo de problemas, uma vez
que muitas atividades exigiam trabalho em grupo e a troca de informacgdes. Esta
experiéncia também destacou a importancia de preparar os professores para utilizar
novas tecnologias e metodologias em sala de aula, conforme discutido por Gomes e
Rosa (2022), que enfatizam a capacitacdo docente em técnicas de gamificagao para
otimizar o impacto educacional.

A analise do desempenho dos alunos antes e depois da implementacao
de Pokémon Go no ensino de cartografia revelou resultados significativos e
elucidativos sobre os beneficios da gamificagdo na educagdo. Inicialmente, uma
avaliagao tradicional pelo google forms, colocado no anexo 3, foi aplicada para medir
o0 conhecimento prévio dos alunos sobre os conteudos de localizagdo, escala e

realidade virtual. Esta avaliagdo serviu como referéncia inicial para comparar os
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resultados apds a intervencdo, verificando o conhecimento prévio conceitos
cartograficos e sobre o conhecimento de jogos de realidade virtual.

Com a implementacdo das atividades gamificadas utilizando Pokémon
Go, os alunos foram submetidos a uma segunda avaliagdo, desta vez utilizando a
plataforma Kahoot como método de verificagdo. A escolha do Kahoot se deu pela
sua natureza interativa e gamificada, que ndo apenas avaliou o conhecimento dos
alunos de maneira divertida, mas também incentivou o engajamento continuo. Os
resultados desta avaliagdo mostraram uma melhoria significativa no desempenho
dos alunos. Houve um aumento notavel na precisdo e profundidade das respostas,
indicando que a utilizagédo de Pokémon Go facilitou uma compreensdo mais sélida
dos conceitos cartograficos.

O uso de Pokémon Go demonstrou ser uma ferramenta altamente eficaz
para o aprendizado de conceitos cartograficos. A integracdo do jogo com o curriculo
de Geografia permitiu que os alunos aplicassem conceitos teéricos em um contexto
pratico e interativo. Especificamente, os alunos aprenderam a utilizar o mapa do jogo
para se orientar e encontrar os PokéStops, compreendendo diregdes, pontos de
referéncia e correlacionando o mapa virtual com o ambiente fisico (Cardoso;
Messeder, 2021).

Além disso, o conceito de escala foi explorado ao pedir aos alunos que
calculassem distancias no jogo e comparassem essas distancias com a realidade,
conforme na figura 9. Esta atividade n&o s6 ajudou os alunos a entender como as
escalas funcionam, mas também a importancia dessas escalas na representacao de
espacos geograficos. Cada mapa ou atividade realizada durante o jogo foi associada
a um titulo descritivo, incentivando os alunos a criar titulos informativos para seus
mapas e destacando a importancia de identificar claramente o conteudo e o
proposito de um mapa.

Os resultados especificos das atividades com Pokémon Go foram
extremamente positivos. As tarefas associadas aos PokéStops, como a medicéo de
distancias e a criagdo de mapas, demonstraram que os alunos conseguiram aplicar

os conceitos tedricos de maneira pratica e eficaz, encontrado na figura 12.
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Figura 12: Identificacdo e caminhada até Pokestop.

Fonte: Foto elaborada pelo autor e Eduarda Rocha (2024)

Por exemplo, em um determinado PokéStop, os alunos foram desafiados
a medir a distancia percorrida até aquele ponto, conforme demonstrado na figura 11,
utilizando a escala do mapa do jogo para traduzir essa distancia para a realidade.
Essas atividades nao apenas reforgcaram o aprendizado dos conceitos cartograficos,
mas também promoveram habilidades de resolugdo de problemas e pensamento
critico (Cieslak, Mourao e Paixao, 2020).

A formulagcdo das atividades foi baseada em referenciais teoricos,
destacando-se as contribuicbes de Souza e Portela (2019), que propdem atividades
utilizando jogos baseados em geolocalizagdo via GPS. A partir dessas diretrizes,
foram elaboradas atividades adaptadas ao contexto do ensino de Geografia,
combinando o uso de diferentes plataformas, como Google Forms e Kahoot, com

dindmicas presenciais para avaliacdo do aprendizado.
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Para analisar e comparar os resultados obtidos, foram aplicadas
avaliacbes antes e depois das atividades. No inicio, os alunos responderam um
questionario estruturado no Google Forms, abordado na figura 13, contendo 12
questbes que avaliavam seus conhecimentos prévios sobre cartografia e
geotecnologias. Em seguida, participaram das atividades gamificadas utilizando
Pokémon Go, e, ao final, realizaram duas avaliagdes distintas: uma por meio do
Kahoot, incorporando a dinamica da gamificagao, e outra em formato escrito, para

uma analise comparativa do desempenho.

Figura 13: Atividade utilizando google forms

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
A partir da analise das respostas, observou-se que muitos alunos

apresentaram dificuldades iniciais tanto na compreensdo do jogo quanto nos
conceitos cartograficos abordados. Esse fato evidencia que, para a maioria dos
participantes, o contato com os temas de geolocalizag&o e cartografia ocorreu pela

primeira vez durante a atividade. Isso fica evidente ao analisar as respostas
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ilustradas nas Figuras 14 e 15, que demonstram incertezas e duvidas dos alunos ao
relacionar o jogo com os conceitos geograficos.

Figura 14: Resultado da pergunta: O que vocé entende por cartografia?

0 que vocé entende por cartografia? |_|:| Copiar grafico

12 respostas

@ A arie de desenhar mapas

@ Aciéncia que estuda a representacdo
da superficie terrestre em mapas

) Amesma coisa gque Geografia
@ Mao tenho certeza

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Figura 15: Resultado da pergunta:Vocé ja ouviu falar sobre cartografia?

Vacé ja ouviu falar sobre cartografia? |_|:| Copiar grafico

12 respostas

® Sim
@ Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

As figuras 16, 17 e 18 evidenciam inconsisténcias no entendimento e
aplicacdo da realidade aumentada entre os alunos, demonstrando ndo apenas a
necessidade de maior conhecimento sobre essa tecnologia, mas também sua
correta utilizacdo no contexto educacional. A analise das respostas presentes na
Figura 19, por exemplo, mostra que os alunos possuem alguma familiaridade com o
conceito de realidade aumentada, porém sem a certeza necessaria para identifica-lo
com precisao.

Entre as respostas fornecidas, observa-se que alguns alunos
mencionaram jogos que de fato utilizam a tecnologia de realidade aumentada, como
Pokémon GO, enquanto outros citaram jogos que ndo necessariamente fazem uso
dessa funcionalidade, como Five Nights at Freddy's (FNAF) e Roblox. Além disso, ha
meng¢des vagas, como "um simulador de achar satélites no céu" e "ndo lembro",
indicando um conhecimento fragmentado sobre a tematica.

Esses resultados reforcam a importancia de introduzir atividades didaticas
que expliquem de forma mais clara o conceito de realidade aumentada,
diferenciando-o de outras tecnologias e demonstrando sua aplicagao no ensino de
Geografia. A falta de precisdo nas respostas sugere que, embora os alunos tenham
algum contato com jogos e aplicativos que utilizam essa tecnologia, eles nao
compreendem completamente sua definicdo e funcionamento. Isso aponta para a
necessidade de uma abordagem pedagdgica que contextualize a realidade
aumentada dentro dos conceitos geograficos, explorando sua aplicabilidade de

forma pratica e objetiva.
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Figura 16: Pergunta sobre a realidade aumentada do Google Forms

Qual a sua opinido sobre jogos de realidade aumentada?

12 respostas

@ Gosto muito
@ Nio gosto
Nunca joguei

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Figura 17: Pergunta sobre a realidade aumentada parte 2 do Google Forms

Vocé conhece jogos de realidade aumentada?

12 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
Figura 18: Pergunta Sobre a realidade aumentada parte 3 do Google Forms

Se voceé respondeu sim na pergunta anterior, escreva quais jogos de realidade aumentada vc
lembra?

5respostas

Fnaf, roblox

N&o lembro

Um simulador de achar satélites no céu. Ndo sei o nome correto
Gorila teg

Poquemon GO

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
Apos a apresentagdao dos conceitos e a realizacdo da aula, conforme

detalhado no Apéndice 1, onde consta o plano de aula e os conteudos utilizados, os

alunos participaram de uma atividade avaliativa utilizando a plataforma Kahoot!.
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Essa atividade teve como objetivo verificar a assimilagdo do conteudo abordado,
especialmente no que diz respeito aos conceitos introdutérios de cartografia. Para
isso, foram elaboradas 10 perguntas, que podem ser consultadas no Anexo 4.

A analise dos resultados, representada na Figura 19, indica que a turma,
de forma geral, demonstrou um bom desempenho na avaliagdo, atingindo 76% de
acertos, um indice significativo considerando que este foi o primeiro contato dos
alunos com a cartografia e seus conceitos fundamentais. Esse resultado sugere que
a abordagem utilizada, aliando metodologias ativas e gamificagédo, contribuiu para a
compreensao inicial do tema, tornando o aprendizado mais dindmico e acessivel.

Além disso, a alta taxa de acertos sugere que os alunos conseguiram
assimilar, mesmo em um curto periodo, os principais fundamentos trabalhados, o
que reforca a eficacia da estratégia didatica adotada. Essa primeira avaliagao serviu
como um termdmetro para compreender a recep¢ao do conteudo e fornecer um
direcionamento para possiveis ajustes metodolégicos em futuras atividades.

Figura 19: resultado utilizando Kahoot

Resumo Jogadores (14) Perguntas (10) Feedback

1 2 Jogadores 14
Muito bem! & Jog
0, Jogue novamente e deixe o mesmo grupo e Perguntas 10
76/0 melhorar a pontuacdo ou veja se novos jogadores Compartilhar pédio
correto
podem superar esse resultado. o Tempa 1 min
jogador compartilhande o pédio.
Relatérios avanc¢ados
Perguntas dificeis (0) @ Ajuda necessaria (0) ® Nao concluiu (0) @

Parece que ninguém precisa de

N Excelente! Todos concluiram
ajuda

Muito bem! Ninguém achou as perguntas muito desafiadoras.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
Algumas questdes apresentaram resultados particularmente positivos e

merecem destaque. As Figuras 20 e 21 evidenciam um nivel satisfatério de
compreensao dos alunos sobre conceitos fundamentais da cartografia. A Figura 20,
que aborda a definicdo de cartografia digital, apresentou um percentual de 64% de
acertos, enquanto a Figura 21, que trata do conceito de projecdo cartografica,

obteve um indice ainda mais elevado, com 86% de respostas corretas.
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Esses resultados indicam que os alunos conseguiram absorver de
maneira significativa esses conceitos, demonstrando que a abordagem utilizada no
ensino da cartografia foi eficaz. O desempenho superior na questao sobre projecéao
cartografica pode estar relacionado a familiaridade dos alunos com representagdes
espaciais, como mapas escolares e globos terrestres, facilitando a assimilagao
desse tema. Ja o indice de 64% na questéo sobre cartografia digital sugere um bom
entendimento inicial, mas também aponta a necessidade de aprofundamento,
considerando a crescente relevancia das tecnologias digitais na representagéo
espacial.

Figura 20: Pergunta sobre o que é cartografia digital?

1-Quiz O que é cartografia digital? >

n A. O estudo de mapas antigos
n C. A arte de desenhar mapas a mao
O B. A criacdo de mapas usando computadores e soft...

D D. Uma disciplina focada exclusivamente em mapa...

X X[ &S| X | X

Nenhuma resposta

Respostas corretas O 64% Tempo meédio para responder o 15.57s

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Figura 21: Pergunta sobre o que é uma projegao cartografica?

7-Quiz O que é uma projecdo cartografica? <2

u A, Uma previsao do futuro usando mapas
n B. Uma forma de representar a Terra plana
O C. © metodo de transferir informacoes da Terra par...

D 0. Uma tecnica para desenhar rotas maritimas

X X S| X | X

NMenhuma resposta

Respostas corretas O 86% Tempo medio para responder o 14.64s

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
Para finalizar a analise das atividades realizadas, as figuras 22 e 23

ilustram a aplicagdo dos conceitos cartograficos por meio de uma atividade escrita,
disponivel integralmente no apéndice 5. Essa atividade buscou consolidar o
aprendizado adquirido com o uso do Pokémon Go, permitindo que os alunos
representassem, no papel, elementos do jogo e da realidade geografica, reforcando
os conceitos de orientagdo, lateralidade e uso da cartografia no cotidiano.

A atividade proposta visava conectar a experiéncia pratica do jogo com a
teoria cartografica, incentivando os alunos a identificar pontos cardeais, observar
elementos do ambiente virtual e real e tragar rotas baseadas na navegacao do jogo.
As respostas indicam diferentes niveis de compreensdo, com alguns alunos
demonstrando dominio dos conceitos e outros apresentando dificuldades,
especialmente em relacio a escala e orientagao espacial.

A analise das respostas revela aspectos positivos, como a capacidade
dos alunos de identificar pontos de referéncia e utilizar termos geograficos
corretamente. No entanto, também evidencia fragilidades no entendimento da
relacdo entre o espago virtual do jogo e o mundo real, apontando para a
necessidade de aprofundamento em conceitos cartograficos essenciais. A atividade,
portanto, reforga a importancia de metodologias ativas como a gamificagdo para a
aprendizagem da cartografia, mas também destaca desafios que precisam ser

trabalhados para garantir um ensino mais eficaz e significativo.



Figura 22: Lista de tarefas feita por um aluno

Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverio ser respondidas

durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no

virtual)
a sua direita? RNV ;
A AYA NN ADNALCAL o

A sga esquerda? ) [

o [ § \ . S

\ /
Na §u.a frente?

Q v / NP4

E atras | B |
G/@P \ ae AL LONINMCaR /MANOW
J 1 5
2 - Observando o jogo, qual a orientagdo da estrada em relagéo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

RN L

3 - Qual é a diregdo dos pontos cardeais ou colaterans (bussola do pokemon go) que vocé
prec:sa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

\\C

4 - |dentifique os pontos cardeans apontando os pokestops

mais ao norte,
™

—V

AN o AN
mais a sul, J
f \| f..,v“
mais a Ieste )
&m AL e ANORONS ]
mais a este \\
a0 %! - L

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Figura 23: Lista de tarefas feita por um aluno, continuagéo

5- Ol?servando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

-Jﬂ.\v)(‘; LD (‘Rﬁ PN AN £ ET (
I

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregio vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

QAN ¢ Qonte, o D NSNS

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientag&o para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo.

— |

R, r \ Ll A
Ej-)/ QIR - /\p WA o A\

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go é menor do que a realidade?

Nl & o
P

2N NN

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Agora analisando as dificuldades entradas tanto em observag¢des como as
atividades entregues, apéndice 3, apéndice 4 e apéndice 5, algumas dificuldades
prévias sao excesso de atividades em apenas 2 aulas como apesar do primeiro
contato é relativamente um bom desempenho ficaram algumas lacunas nos alunos
sobre conceitos como exemplo uso em mapa digitais e gamificagcdo na educacéo,

figuras 24 e 25, onde apenas metade da turma conseguiu entender o conceito.

Figura 24: Pergunta sobre: Para que serve a escala em um mapa digital?

6 -Quiz Para que serve a escala em um mapa digital? < | > I

n A. Para medir distancias reais
n B. Para aumentar o zoom
D C. Para identificar paises

D D. Para encontrar direcoes

XX X[ X|\

Nenhuma resposta

Respostas corretas (D 57% Tempo medio para responder o 12.66s

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Figura 25: Pergunta sobre: Por que a gamificacao é eficaz na educagao?

10 -Quiz Por que a gamificacdo € eficaz na educagao? <

n A. Porque torna o aprendizado competitivo
n B. Porgue os jogos substituem os professores
O C. Porgue aumenta o engajamento e motivacao do...

D D. Porgue simplifica conceitos complexos em form...

X I X|S | X | X

Menhuma resposta

Respostas corretas () 50% Tempo medio para responder o 14.91s

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
Outro aspecto relevante a ser analisado é o desempenho dos alunos nas

atividades 7 e 8, encontrados na figura 22 e 23, cujo objetivo era aplicar os conceitos
cartograficos trabalhados ao longo da experiéncia com Pokémon Go. A analise das
respostas, disponiveis integralmente no apéndice 5, indica que alguns alunos
apresentaram dificuldades em representar graficamente um percurso com base na
lateralidade e orientagdo espacial, bem como em compreender a escala do mapa do
jogo em relagéo a realidade.

A figura 26 exemplifica essa dificuldade, evidenciando que alguns
estudantes ndo conseguiram responder com precisdo ou nao desenvolveram
completamente suas representagdes. Esses resultados demonstram que, embora a
gamificagdo tenha contribuido para o engajamento e a assimilagdo de alguns
conceitos, ainda ha desafios na internalizacdo de elementos fundamentais da

cartografia.
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Figura 26: Atividade da lista de tarefas com erro.

5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

DL{\&DQ eaNAIS

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregdo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

NI &

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de I?teralidade e orientac@o para chegar
até o ginasio de batalha mais proximo. aiﬂp&ﬁ

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go é menor do que a realidade?

300000 %

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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6.3 PERCEPCOES DOS ALUNOS SOBRE A UTILIZACAO DOS JOGOS

As percepgoes dos alunos sobre a utilizacdo de metodologias gamificadas
foram altamente positivas, destacando o impacto da ludicidade na motivacdo e no
engajamento durante as aulas. Relatos indicam que o aprendizado se tornou mais
dindmico e envolvente, facilitando a compreensdo e retencdo do conteudo de
maneira menos convencional e mais interativa. Segundo Nascimento et al. (2022), a
gamificagcdo reduz a resisténcia dos alunos ao ensino tradicional, promovendo um
ambiente mais participativo e estimulante.

O uso do Kahoot como ferramenta de avaliacdo também foi bem
recebido, sendo apontado pelos estudantes como uma alternativa mais leve e
menos estressante em comparacdo com meétodos tradicionais. A abordagem
interativa proporcionou maior engajamento e autonomia, permitindo que os alunos
acompanhassem seu desempenho em tempo real e recebessem feedback imediato.
Conforme Nascimento et al. (2022), avaliagdes gamificadas contribuem para uma
experiéncia de aprendizado mais significativa, tornando o processo avaliativo mais
acessivel e estimulante.

Dessa forma, a adogédo de estratégias baseadas em jogos reflete uma
mudanca positiva na percepcgao dos alunos sobre o ensino, reforgando a eficacia da
gamificacdo na educagdao. O envolvimento ativo dos estudantes, aliado a um
ambiente menos rigido e mais dinamico, contribui para a construcdo do
conhecimento de forma mais intuitiva e motivadora.

A implementacgao exemplificou como a integragao de tecnologias digitais e
jogos pode transformar a educagao. A abordagem gamificada ndo apenas aumentou
o engajamento dos alunos, mas também melhorou significativamente sua
compreensao dos conceitos cartograficos. Tanto os alunos quanto os professores
relataram experiéncias positivas, destacando a eficacia das ferramentas gamificadas
no contexto educacional. Os resultados sugerem que a gamificacdo pode ser uma
estratégia valiosa para melhorar o aprendizado e tornar o processo educativo mais
dindmico e envolvente.

Com a gamificagao, especificamente através de Pokémon Go, mostrou-se
interessante e benéfica no contexto educacional atual por diversas razoes.
Primeiramente, a gamificacdo transforma o aprendizado em uma experiéncia mais

envolvente e motivadora.
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No contexto da sala de aula, a gamificagcdo pode ser observada como
uma alternativa que promove um ambiente de aprendizado ativo e participativo. A
utilizacdo de Pokémon Go permitiu que os alunos aplicassem conhecimentos
tedricos em situagdes praticas, o que faciltou a compreensdo de conceitos
complexos. Contudo, a implementacdo ndo foi isenta de dificuldades. Um dos
principais desafios foi a necessidade de garantir que todos os alunos tivessem
acesso a dispositivos moéveis e a internet, além de obter a autorizagao dos pais para
o uso dos aparelhos durante as aulas. Além disso, foi necessario preparar 0s
professores para utilizarem eficazmente as ferramentas gamificadas, o que
demandou tempo e recursos para formagao continuada (GOMES; ROSA, 2022).

Os beneficios da gamificagdo, entretanto, superaram as dificuldades. A
abordagem gamificada aumentou o engajamento dos alunos, melhorou a retengao
do conteudo e promoveu habilidades de resolucdo de problemas e pensamento
critico. As atividades gamificadas incentivaram a colaboragcdo e a troca de
informacgdes entre os alunos, fortalecendo as competéncias sociais e comunicativas.
Além disso, a gamificacdo pode ser adaptada para outros jogos e contextos

educacionais, permitindo uma flexibilidade na aplicagdo pedagdgica.

6.4 FORMAS DE ORIENTAGAO: DA BUSSOLA AO POKEMON GO

A evolucdo das ferramentas de orientacdo reflete o desenvolvimento
continuo do conhecimento humano e sua capacidade de navegacgdo. Desde o
surgimento da bussola no século Xl, uma invengao que revolucionou a maneira
como 0s povos se movimentavam pelo mundo, até os avancados sistemas de
navegacao por satélite do final do século XX/inicio do século XXI, a trajetéria das
ferramentas de orientagdo € marcada por inovagdes significativas. A bussola, ao
utilizar as propriedades magnéticas da Terra para indicar o norte, permitiu viagens
maritimas mais longas e precisas, enquanto os avangos subsequentes, como o
astrolabio e o sextante, refinaram a precisdo com que os navegadores podiam
determinar sua posi¢cao, conforme demonstrado de maneira simples e educativa na

figura 27 a orientagao espacial pelo Sol.
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Figura 27: Demonstragao da orientagao espacial pelo Sol (bussola)

Fonte: Elaborado pelo Eduarda (2024)

No contexto contemporaneo, as tecnologias digitais, especialmente a
realidade aumentada, tém revolucionado o campo da educagao e da orientagao.
Gongalves Nemer, E. et al.(2020) destacam o potencial da realidade aumentada
para criar experiéncias educacionais imersivas e interativas, facilitando o
aprendizado por meio da visualizagdo direta de conceitos e informagdes no
ambiente real do aluno. Pokémon GO, como um dos exemplos mais notaveis dessa
aplicagao, integra elementos virtuais ao mundo fisico, promovendo uma forma de
orientagcdo que combina elementos tradicionais e digitais de maneira inovadora.

Ao comparar métodos tradicionais de orientagdo com os digitais, como o
Pokémon GO, observa-se uma transigcdo da dependéncia de instrumentos fisicos e
observagbes celestes para o uso de dispositivos moveis que proporcionam
informagdes de localizagdo em tempo real. Enquanto métodos tradicionais exigem
conhecimento especifico e habilidades praticas, a orientagdo digital se apoia na
acessibilidade e na facilidade de uso. No entanto, ambos compartilham o objetivo
fundamental de auxiliar na navegacao e compreensao espacial.

Pokémon GO exemplifica essa convergéncia ao utilizar o GPS e a
realidade aumentada para engajar os jogadores em uma experiéncia de navegagao
que é ao mesmo tempo ludica e educativa. O jogo ndo apenas incentiva os

jogadores a explorar o ambiente fisico, mas também oferece uma plataforma para
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discutir conceitos geograficos, como sistemas de coordenadas e orientagdo, de
forma dindmica e interativa. Esse fendmeno esta diretamente relacionado a ideia de
espacos hibridos, conforme discutido por Bassani (2019), que destaca que essas
tecnologias permitem a fusdo do espaco fisico e digital, possibilitando novas formas
de aprendizagem e interagao.

Segundo Bassani (2019), a realidade aumentada proporciona
"experiéncias de aprendizagem em espacos hibridos", nos quais 0 ambiente fisico é
ressignificado através da sobreposi¢cao de informagdes digitais. Essa perspectiva se
alinha ao funcionamento do Pokémon GO, que transforma a paisagem urbana e
seus elementos em pontos de interesse geograficos dentro do jogo, promovendo
uma nova forma de exploragao e interagdo com o espacgo. A autora também ressalta
que a adocdo dessas tecnologias no ambiente escolar pode ampliar as
possibilidades pedagogicas, permitindo que os alunos participem ativamente do
processo de aprendizado ao se tornarem agentes na construgao do conhecimento.

A integracdo do sistema de coordenadas geograficas no mundo de
Pokémon GO ilustra a aplicabilidade dos conceitos geograficos em contextos
ludicos. Ao navegar pelo jogo, os jogadores utilizam coordenadas implicitas para
localizar Pokémon, Pokéstops e Ginasios, engajando-se com o espago geografico
de maneira pratica. Essa experiéncia direta com sistemas de coordenadas
geograficas ndo apenas facilita o entendimento de conceitos abstratos por parte dos
alunos, mas também demonstra a importancia da geolocalizagdo no mundo
moderno.

Em suma, a evolucdo das ferramentas de orientagao, do uso da bussola
aos sistemas de navegacao por satélite e a realidade aumentada, reflete o avango
tecnoldgico e seu impacto na sociedade. O exemplo de Pokémon GO, ao combinar
métodos tradicionais e digitais de orientagdo, oferece uma perspectiva unica sobre
como as tecnologias podem ser utilizadas para enriquecer o aprendizado e a

experiéncia humana no espacgo geografico.
6.5 SISTEMA DE COORDENADAS GEOGRAFICAS NO MUNDO POKEMON
O sistema de coordenadas geograficas € um método matematico de

referéncia que permite a localizagdo precisa de qualquer ponto na superficie

terrestre através de duas coordenadas principais: latitude e longitude. A latitude é
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medida em graus ao norte ou ao sul do Equador, enquanto a longitude € medida em
graus a leste ou a oeste do Meridiano de Greenwich. Esse mecanismo desempenha
um papel crucial em processos de navegacao e posicionamento, viabilizando nao
somente a identificagcao de localizagbes precisas, mas também o desenvolvimento
de representagdes cartograficas minuciosas do ambiente real. A precisdo e a
universalidade do sistema de coordenadas geograficas sdo essenciais para uma
ampla gama de atividades humanas, desde a navegagao maritima e aérea até a
geolocalizagado em dispositivos moveis e aplicagdes digitais.

A popularizagdo de smartphones e aplicativos baseados em localizagéo,
como o Pokémon GO, oferece uma oportunidade Unica para a educagao geografica.
Pokémon GO utiliza o sistema de GPS (Sistema de Posicionamento Global) para
situar os jogadores no espaco fisico, usando o sistema de coordenadas geograficas
para mapear a localizagdo de criaturas, ginasios e Pokéstops no ambiente virtual
que corresponde ao mundo real. Assim, o jogo se torna uma ferramenta pratica para
ensinar conceitos geograficos, engajando os alunos de forma interativa (Gongalves
Nemer, E. et al., 2020). Essa aplicagao pratica dos conceitos de geolocalizagdo nao
apenas facilita a compreensdo tedrica dos alunos, mas também conecta o
aprendizado a tecnologia que eles ja utilizam em seu cotidiano.

Por meio do Pokémon GO, os alunos podem explorar conceitos de
latitude e longitude de maneira pratica, compreendendo como suas posi¢des no
mundo real se traduzem em coordenadas geograficas dentro do jogo, conforme

demonstrado na figura 28.
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Figura 28: Demonstragao da visdo em diversas plataformas.
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Fonte: Montagem de captura de tela e foto, elaborado pelo autor (2024)

Esta abordagem pratica facilita a compreensao de conceitos que, de outra
forma, poderiam parecer abstratos ou complexos demais para os alunos. Por
exemplo, uma atividade didatica pode envolver os alunos em uma caga ao tesouro
ou numa missao para encontrar Pokémon especificos, exigindo que interpretem
coordenadas geograficas para localiza-los, Figura 9 (A) e (B). Além disso, a
interacdo com o ambiente fisico, Figura 9, estimula o desenvolvimento de
habilidades de navegacéo e orientagdo, enquanto a busca por criaturas virtuais em
locais especificos pode introduzir nogdes de escala, distancia e diregao.

Além disso, Pokémon GO pode ser utilizado em sala de aula como parte
de uma sequéncia didatica que integra conteudos de cartografia e geolocalizagéao
com praticas gamificadas. Uma possivel alternativa seria organizar atividades onde
os alunos utilizam o jogo para explorar diferentes coordenadas geogréficas,
registrando suas descobertas e refletindo sobre a relagdo entre o espacgo virtual do
jogo e o ambiente fisico ao seu redor. Essa pratica pode ser ampliada com a
utilizacdo de ferramentas como Google Maps ou Street View, permitindo que os
alunos comparem suas experiéncias no jogo com a visualizagdo de mapas e

imagens reais, enriquecendo sua compreensao espacial.
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Concluindo, Pokémon GO serve como um recurso educacional valioso,
alavancando a tecnologia de geolocalizagéo para ensinar sistemas de coordenadas
geograficas de maneira ludica e envolvente. Ao integrar elementos do jogo no
curriculo de geografia, educadores podem promover uma aprendizagem
significativa, conectando teoria a pratica e incentivando os alunos a explorar

ativamente o mundo ao seu redor.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A integracao da internet e das tecnologias digitais no sistema educacional
tem se tornado uma exigéncia crescente da sociedade contemporénea. A escola,
enquanto instituicdo social, € desafiada a atender de forma satisfatéria as demandas
de um mundo cada vez mais globalizado, proporcionando aos alunos nao apenas
acesso ao conhecimento, mas também o desenvolvimento de habilidades que os
capacitem para a cidadania digital e para uma compreensao mais ampla do espaco
geografico. Nesse sentido, a gamificagdo surge como uma alternativa inovadora que
alia ludicidade e aprendizagem significativa, transformando o ensino em um
processo dinamico e interativo.

A gamificacdo, conforme discutido por Bacarin (2020), representa uma
estratégia pedagogica que favorece o protagonismo do aluno, tornando-o agente
ativo do proprio aprendizado. No ensino de Geografia, sua aplicagdo possibilita a
assimilagao de conceitos espaciais de maneira pratica e envolvente, incentivando os
estudantes a interagirem com o ambiente de forma mais critica e reflexiva. No
entanto, a implementacdo dessa abordagem enfrenta desafios significativos, que
vao desde a infraestrutura necessaria até a capacitacdo dos docentes para o uso
adequado dessas ferramentas.

Dentre as dificuldades encontradas na aplicacéo do trabalho, destaca-se
a necessidade de que todos os alunos tenham acesso a um dispositivo mével com
internet estavel, condigcdo que, muitas vezes, nao é atendida. Durante as atividades,
houve momentos em que o professor precisou compartilhar sua propria conexao
para garantir a continuidade da experiéncia. Além disso, a burocracia escolar para
atividades externas e a preocupagdo com a seguranga dos alunos exigiram
planejamento prévio rigoroso. Outro fator limitante foi a dependéncia das condicdes
climaticas, ja que a atividade ao ar livre ndo poderia ocorrer sob risco de chuva.

Outro ponto crucial para a eficacia da gamificagao no ensino de Geografia
€ o preparo do professor. Como apontado por Almeida e Almeida (2014), um dos
maiores desafios da cartografia escolar é a defasagem na formagao docente, o que
impacta diretamente na qualidade da abordagem cartografica em sala de aula. Para
que metodologias ativas como a gamificacdo sejam realmente eficazes, é
necessario que o professor esteja ambientado com o uso da tecnologia,

compreendendo ndo apenas o funcionamento dos recursos digitais, mas também
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sua aplicabilidade pedagodgica. Sem essa capacitagdo, a tecnologia se torna uma
ferramenta subutilizada ou mal aplicada.

O ensino da cartografia, segundo Prado e Carneiro (2017), tem um papel
essencial na formacdo do pensamento espacial dos alunos, permitindo-lhes
compreender e interpretar o0 mundo ao seu redor de forma mais estruturada. No
entanto, esse campo do conhecimento enfrenta desafios, especialmente no que se
refere a necessidade de inovagao metodoldgica para tornar o ensino mais atrativo e
eficaz. A utilizagcdo da gamificagdo como utensilio complementar pode contribuir
para um aprendizado mais interativo e significativo, proporcionando uma nova
abordagem para conceitos como orientacdo espacial, escala e representagao
cartografica.

Apesar das vantagens evidentes, € necessario reconhecer que este
estudo ndo ensina, de maneira detalhada, como o professor deve manusear a
tecnologia, tampouco fornece um guia definitivo para sua implementagcdo. Além
disso, por ter sido aplicado em apenas uma escola, os resultados nao podem ser
considerados universais. Para validar a eficacia da gamificacdo no ensino da
cartografia, seria necessario ampliar o escopo da pesquisa, realizando estudos em
diferentes contextos educacionais e analisando sua aplicabilidade em diferentes
faixas etarias e niveis de ensino.

Outro desafio enfrentado na aplicagcdo da gamificacdo no ensino de
Geografia foi o equilibrio entre a diversdo e o aprendizado. Como discutido por
Almeida (2019), ha uma crescente diversidade no uso de mapas e novas formas de
representacdo cartografica, mas muitos professores ainda nao possuem
conhecimento cartografico suficiente para integrar essas inovagdes de maneira
eficaz ao curriculo. Isso levanta a necessidade de formacgdo continuada e de
iniciativas que aproximem os docentes das tecnologias educacionais de maneira
pratica e acessivel.

Diante das analises realizadas, fica evidente que a gamificacdo tem um
grande potencial para modernizar o ensino da cartografia, tornando-o mais acessivel
e envolvente para os alunos. No entanto, sua aplicacédo requer planejamento,
infraestrutura e, principalmente, capacitacdo docente. A escola precisa fornecer
suporte adequado para que essas iniciativas sejam implementadas de maneira

eficiente, garantindo que a gamificagdo n&o seja apenas um recurso complementar,
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mas uma utensilio pedagogico bem estruturado e alinhado aos objetivos
educacionais.

O impacto positivo da gamificagdo na motivacdo dos alunos e na
compreensao de conceitos geograficos € inegavel, estabelecendo-se como uma
estratégia promissora para a renovagao das praticas pedagdgicas. Contudo, para
que essa abordagem seja plenamente explorada, é necessario um esforgo conjunto
entre educadores, gestores e pesquisadores, visando ampliar o conhecimento sobre
sua aplicacao e eficacia. A pesquisa educacional precisa avangar na formulacao de
metodologias que garantam que a gamificagcdo seja utilizada de forma significativa,
contribuindo ndo apenas para o engajamento dos alunos, mas também para o
desenvolvimento de competéncias essenciais para sua formagdo académica e
cidada.

Nesse sentido, este estudo se coloca como uma contribuicdo inicial para
o debate sobre o uso da gamificagdo no ensino da cartografia, abrindo espago para
futuras pesquisas que possam aprofundar essa abordagem e expandir suas
possibilidades dentro do contexto educacional brasileiro. O caminho para a inovacgao
no ensino da Geografia passa, inevitavelmente, pela experimentacdo de novas
metodologias, e a gamificacdo se apresenta como um dos caminhos mais
promissores para tornar a aprendizagem mais dindmica, envolvente e significativa

para os estudantes do seculo XXI.
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APENDICE A - Documentos utilizados e elaborados na sala de aula

Apéndice 1 - Plano de Aula Pokemon go

@ Plano de Aula

CSN - 2024
Professor(es): Ano: Data:
Yuri de Lira Lucas 6 EF 2024
Disciplina(s)/Projeto(s): Duragao (n°® de aulas):

Geografia 3

INTENCIONALIDADE

Competéncia(s)

Desenvolver a capacidade dos alunos de compreender e aplicar conceitos de
localizagéo geografica e cartografia no ensino de Geografia, utilizando
metodologias ativas e gamificagdo com Pokémon GO como ferramenta
didatica..

Habilidade(s)

EF06GEQG e EFO6GEODS.

Objetivos Especificos

> Capitulo 1
Compreender a localizagéo e orientagédo da Terra.
Explorar formas de orientagéo e suas aplicacdes.

Tema: Entender o sistema de coordenadas geograficas e outras formas de
Ensino de localizagao.
Cartografia Analisar o sensoriamento remoto e sua aplicagéo na atualidade.
> Capitulo 2

Compreender as origens da Cartografia e a evolugao dos mapas.
Explorar o uso dos mapas.

Analisar os elementos cartograficos (titulo, legenda, orientagdo, escala e
projecdes cartograficas).

Conteudo

+ Localizagdo e Orienta¢gdo da Terra com Pokémon GO

Formas de Orienta¢cdo: Da Biissola ao Pokémon GO




@ Plano de Aula

CSN - 2024

Sistema de Coordenadas Geogrdficas no Mundo Pokémon
Sensoriamento Remoto: Observando o Mundo Pokémon

Rela¢ées Dindmicas com Pokémon GO: Rotacdo, Translacao,
Tempo e Estacdes

< Navegando com Pokémon: A Evolucao da Cartografia
Ludicamente

Origens da Cartografia: Uma Jornada Pokémon pela Historia
Uso dos mapas.

Elementos Cartogrdficos no Universo Pokémon

SIGNIFICADO

Processos abordados
( ) Saber/Recordar (X) Entender/Compreender () Aplicar

Mapa de () Analisar ( ) Avaliar () Criar

Aprendizagem
elou Checklist

Identificar/Localizar/Interpretar

Sou capaz de identificar as diregdes da rosa dos ventos

Sou capaz de localizar as diregdes no Pokemon Go

Sou capaz de identificar relagdes dinamicas (Rotacgao, Translagdo, Tempo e Estagdes)
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@ Plano de Aula

CSN - 2024

Utilizando as habilidades de orientacdo recém-aprendidas, os alunos deverdo localizar e

capturar 2 Pokémon em um PokéStop que estd a leste de sua posicdo atual.

Contagem de passos alé o ponto inicial para comparagao e determinagdo de escala (5

minutos):

Retorno ao ponto de partida, contando os passos para permitir uma discussdo posterior

sobre como a distdncia percorrida se compara com a escala representada no mapa do

jogo.

Preenchimento da atividade e entrega impressa (5 minutos):

Os alunos preencherdo um breve relatorio sobre a atividade, discutindo suas observacdes

e aprendizados, e enfregardo a documentacdo necessdria ao professor.

Estratégias
de
Aprendizag
em

Layout da sala

= Uso de recursos visuais (imagens, videos) para ilustrar paisagens.
= Smartphones com jogo Pokemon Go

= Atividade pratica para aplicagcdo dos conceitos aprendidos.

Escolhas dirigidas

106



@ Plano de Aula

CSN - 2024

Sou capaz de interpretar os elementos cartograficos no universo pokémon

Procedimentos/ Estratégias

Breve explicagcdo sobre Pokémon GO e como € usado (5 minutos):

Introducéo ao aplicativo Pokémon GO, explicando suas fungées bdsicas e como o jogo

utiliza GPS e mapas digitais para posicionar objetos e personagens no mundo real.
Explicagdo de regras e acordos (5 minutos):

Discussdo sobre as regras do uso responsdvel de smartphones durante a aula,
privacidade, seguranca e respeito ao espac¢o e aos colegas.

Inicio na entrada do Colégio Shunji Nishimura (5 minutos):

Ponto de encontro inicial para comecar a atividade prdtica, garantindo que todos os

alunos estejam prontos e os aparethos funcionando.
Atividade de contagem de passos até o primeiro PokéStop (5 minutos):

Os alunos contardao os passos desde o inicio até alcangarem o primeiro PokéStop,

introduzindo conceitos de distancia e escala de forma pratica.

Escolher 3 PokéStops e encontrar sua localizacdo na realidade e tirar uma foto para
provar seu encontro (25 minutos):

Os alunos serao divididos em grupos para localizar 3 PokéStops designados no mapa do
jogo e na realidade, tirando fotos para documentar o encontro e discutindo a precisao da
representacdo geogrdfica no jogo.

Breve explicagdo sobre a rosa dos ventos e como se localizar baseando-se no sol e
posteriormente no Pokémon GO (5 minutos):

Introducgédo aos conceitos bdsicos de orientagdo usando a rosa dos ventos e a posigcdo do
sol, seguida de como esses métodos de orientagdo se traduzem para a navegacao dentro

do jogo.

Encontrar 2 Pokémon no PokéStop ao seu leste (10 minutos):

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

107



108

Apéndice 2 - Questionario Google Forms

Questionario para avaliagdo do
conhecimento prévio

1. Qual suaidade? *

2. Vocé ja ouviu falar sobre cartografia? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim

J) Nao

3. O que vocé entende por cartografia? *
Marcar apenas uma oval.

) A arte de desenhar mapas
) A ciéncia que estuda a representacdo da superficie terrestre em mapas
) A mesma coisa que Geografia

") Nio tenho certeza

4. Voceé ja precisou de um mapa para chegar a algum lugar?
Marcar apenas uma oval.
Sim

) Nio



Vocé ou alguém da sua familia usou um aplicativo com Mapa (Google Maps ou Waze)?

Marcar apenas uma oval.

Vocé lembra de ter usado algum jogo em sala de aula? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nio

Se vocé respondeu sim na pergunta anterior, escreva quais jogos vocé se lembra *

Vocé conhece jogos de realidade aumentada?
Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nao

Se vocé respondeu sim na pergunta anterior, escreva quais jogos de realidade aumentada
vc lembra?

Parte 2

Qual a sua opinido sobre jogos de realidade aumentada? *

Marcar apenas uma oval.

() Gosto muito
() N&o gosto

() Nunca joguei
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11.  Vocé ja jogou Pokémon GO? *

Marcar apenas uma oval.

12. Em que consiste o jogo Pokémon GO? *

Marque todas que se aplicam.

[ ] Um jogo de Guerra

|| Capturar pokémons

[ Jogo de corrida

[ | Fazer batalhas com outros jogadores
| Desenhar Pokémons
| Jogo de RPG
' Jogo de Battle Royalle

' No sei

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Apéndice 3 - Resultados do Questionario Google Forms
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Qual sua idade? |_|:| Copiar grafico

12 respostas
10,0
7h

50

25

0,0

10 11 anos

Vocé j& ouviu falar sobre cartografia? |_|:| Copiar grafico

12 respostas

@ Sim
@ Nio
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0 que vocé entende por cartografia? |_|:| Copiar grafico

12 respostas

@ Aarte de desenhar mapas

@ Aciéncia que estuda a representacdo
da superficie terrestre em mapas

' Amesma coisa gque Geografia
@ MEo tenho certeza

Voceé ja precisou de um mapa para chegar a algum lugar? |_|:| Copiar grafico

11 respostas

@ Sim
@ Mo
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Vocé ou alguém da sua familia usou um aplicativo com Mapa (Google Maps IO copiar grafico
ou Waze)?

12 respostas

@ Sim

@ Nio
Vocé lembra de ter usado algum jogo em sala de aula? |_|:| Copiar grafico
12 respostas

@ Sim

@ Nio
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Se vocé respondeu sim na pergunta anterior, escreva quais jogos voceé se |_|:| Copiar grafico
lembra

12 respostas

6
4
s
N B | B B
Braw Stars Roblox Kahoot Nao Poguemon GO
Fortnite Kahoot Munca usei Roblox
Vocé conhece jogos de realidade aumentada? |_|:| Copiar grafico

12 resposias

@ Sim
@ Nio

Se vocé respondeu sim na pergunta anterior, escreva quais jogos de realidade aumentada vc
lembra?

Srespostas

Um simulador de achar satélites no céu. Ndo sei o nome correto
MN&o lembro

Fnaf, roblox

Gorila teg

Poguemon GO



Qual a sua opinido sobre jogos de realidade aumentada?

12 respostas

Vocé ja jogou Pokémon GO?

12 respostas

116

@ Gosto muito
@ Mo gosto
@ Munca joguei

@ Sim
@ Nao
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Em que consiste o jogo Pokémon GO? |_|:| Copiar grafico

12 respostas

Um jogo de Guerra
Capturar pokémons 11 (91,7%)
Jogo de corrida

Fazer batalhas com outros jog...
Desenhar Pokemons

Jogo de RPG 4(33.3%)

Jogo de Battle Royalle
Nao sei

0,0 25 50 7.5 10,0 125

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)



Apéndice 4 - Resultado do Kahoot! Aplicado em sala de aula

1-Quiz 0O que é cartografia digital?

118

u A. O estudo de mapas antigos

n C. A arte de desenhar mapas a mao

Nenhuma resposta

Respostas corretas O 64% Tempo médio para responder

D B. A criagao de mapas usando computadores e soft...

D D. Uma disciplina focada exclusivamente em mapa...

X[ X|S | X | X

© 1557

2-Quiz Qual ferramenta permite visualizar a Terra em 3D? < 2
u A. Google Maps . 2

n B. Microsoft Excel X o0

D C. Google Earth 2 &

[ o Adobe Photoshop X 0

Nenhuma resposta ¥ o

Respostas corretas O 86% Tempo medio para responder

© 574
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3.Quiz O que sdo PokéStops no Pokémon GO? < ‘ > |

n A. Lugares para capturar Pokémon
n C. Armadilhas para jogadores
D D. Cédigos secretos no jogo

D B. Pontos de interesse mapeados no mundo real 14

X| S |X X|X

Nenhuma resposta

Respostas corretas o 100% Tempo medio para responder o 9.26s5

4 -Quiz Como o Google Maps ajuda na orientacdo e localizacdo? < 2

m u A. Mostrando imagens de satélite 4 1
n D. B e C estio corretas 7

D B. Fornecendo rotas e direcdes v B

G O Ogle [ c enviando sinais de GPs s/ 6
Nenhuma resposta X o

Respostas corretas o 93% Tempo medio para responder o 12.68s




5-Quiz Qual destas ndao € uma funcionalidade do Google Earth?

120

B A. Explorar o fundo do oceano

n C. Jogar videogames integrados

D B. Visualizar constelacdes e estrelas

D D. Verificar terrenos e construcoes em 3D

Menhuma resposta

X X | X|S8 [ X

Respostas corretas O 50% Tempo medio para responder o 10.77s
Jogadores responderam 2 1aders
6-Quiz Para que serve a escala em um mapa digital? < | > |

u A, Para medir distancias reais
n B. Para aumentar o zoom
D C. Para identificar paises

D D. Para encontrar direcoes

Nenhuma resposta

Respostas corretas O 57% Tempo meédio para responder

X X | X | X|S

© 1266
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7-Quiz O que é uma projecdo cartografica? <>

u A. Uma previsdo do futuro usando mapas p 4 1

n B. Uma forma de representar a Terra plana b4 1

D C. O método de transferir informacdes da Terra par... 12

D D. Uma técnica para desenhar rotas maritimas X 0

Nenhuma resposta ¥ o0
Respostas corretas O 86% Tempo medio para responder o 14.64s
8-Quiz O que diferencia um mapa tematico? <|>

u A. Sua antiguidade b

n B. O uso de cores e simbolos especificos para repr.. + 10

D C. Sua disponibilidade online » 2

n D. O fato de ser tridimensional 0 1

% :__"". Nenhuma resposta 5 4 0
Respostas corretas O 7% Tempo médio para responder o 13.78s

9-Quiz Qual aplicativo de jogo usa a localizacdo real do jogador para a jogabili.. < | > I

u A. Minecraft e G

n B.The Sims S 0

O C. Pokémon GO W

D D. Fortnite X 0

Nenhuma resposta b (]

Respostas corretas o 100% Tempo medio para responder o 3.39s



122

10-Quiz Por que a gamificacdo é eficaz na educacao? <

u A. Porgue torna o aprendizado competitivo 5" 1

n B. Porgue os jogos substituem os professores x 1

D C. Porgue aumenta o engajamento e motivacao do... 7

D D. Porgue simplifica conceitos complexos em form... 5

Nenhuma resposta 3 e
Respostas corretas () 50% Tempo médio para responder o 14.91s

Relatorio Opcdes de relatério 3 Ao vivo B

Cartografia Digital! ¢ 2de mai. de 202416353

Organizado por yurilucas134

Resumo Jogadores (14) Perguntas (10) Feedback

Muito bem!

76% Jogue novamente e deixe o mesmo grupo melhorar a pontuacao ou
veja se novos jogadores podem superar esse resultado.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

correto
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Apéndice 5 - Lista de Tarefas feitas em sala de aula
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Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverao ser respondidas
durante a utilizagado do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)
a sua direita? "

A sua esquerda?

2 - Observando o jogo, qual a orientagéo da estrada em relagéo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

3 - Qual ¢ a diregao dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

MNade

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

mais a sul,

mais a leste

M - -

mais a oeste.
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5 - Observando o jogo, |dent|ﬁque os lugares conhecidos por vocé.

_ L M fmum

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que direcdo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagédo para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo.

—

(@) ﬁé

=N

o

S—

4
e
—
S~

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go € menor do que a realidade?

FAF
e




Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverio ser respondidas

durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)

a sua direita? e |
KA ANY  ANALAL
i ( 1

A sua esquerda?

(ﬁ\ CI{__ P (ﬁ\f , e !:. A

‘« : it !

Na s\ua frente?

Q B , AN Wia\
E atras? i | i

o s Al LON0ean Mo
~J

2 - Observando o jogo, qual a orientagdo da estrada em relacio a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

3 - Qual ¢ a direcdo dos pontos cardeais ou colaterais (blssola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

RSN »C\ e (} AN

mais a sul,
i

A -
ANa £ )\
mais a leste

ol de  moddine

mais a oeste.
AN

N

126



5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

"ji}v)/@( lal «’%\@ 417N a W) ] DAAAMIRA ; (:TC

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregéo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

s Qo 0 penle el

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagéo para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo.

E‘){QE(‘\ T A\ W\

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go é menor do que a realidade?

D) QQ AN\R N

127
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Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverdo ser respondidas
durante a utilizacdo do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)
a sua direita?

ok AEM) % MBSADO PROTRSOR, VRTUAQ UM eoguEdwmon ~

A sua esquerda?

Uipn, REAS UM COLRGH, \m\TUP\D Ik RUA

Na sua frente?

Ui REND vMA L00zA VIRTY m UM GINAZI0

E atras?

VoA Ry UM COLB G, (IRTUA) UM ROA

2 - Observando o jogo, qual a orientacdo da estrada em relagéo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

NORTR

3 - Qual é a direcdo dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

Meto PAkk 6 NOKTR £ MEJO Paph © LBSTR

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

TeN

mais a sull,

ARG M

mais a leste

TR
AR
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5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

phthon SaNAS

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregdo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

NI &

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de I?teralidade e orientagdo para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo. ﬁim\.%\b

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go é menor do que a realidade?

300000 X
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@7“

Lista de tarefas com questdes sobre cartografla que deverdo ser respondidas

durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)

T it s e ]
T il o 1
w%ﬂ)?«lw””ﬁff\:f? Porsdt , 4l Bﬂém ragly
" M\Aﬂé@/ Ll %& MMZ(A

2 - Observando o jogo, qual a orientagéo da estrada em relagdo a vocé (Norte, Sul, Leste ou

OEM

3 - Qual é a diregdo dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

b Sk

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

Ploca  Parmapizo ]

T
mais a sul,

|1 P

mais a leste
#

de Mooy

" i
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5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por voceé.

b | o W&Q\/W«Lﬁﬂw iy o

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregao vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

7 - Desenhe um caminho utilizando ds.conceitos de lateralidade e orientagéo para chegar
até o ginasio de batalha mdgis préxim 3

baTALIA

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go &€ menor do que a realidade?

#0 hr??fﬂ B




Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverdo ser respondidas

durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)

a sua direita?

A sua esquerda?

Na sua frente?

E atras?

2 - Observando o jogo, qual a orientacdo da estrada em relacdo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

3 - Qual é a direcdo dos pontos cardeais ou colaterais (blssola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ac primeiro ginasio?

4 - |dentifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

mais a sul,

mais a leste

mais a oeste.

132



133

5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregéo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagéo para chegar
ateé o ginasio de batalha mais préximo. o

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go & menor do que a realidade?




Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverdo ser respondidas

durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)

a sua direita?

A sua esquerda?

Na sua frente?

E atras?

2 - Observando o jogo, qual a orientagdo da estrada em relagédo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

3 - Qual é a diregédo dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

4 - ldentifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

mais a sul,

mais a leste

mais a oeste.

134



5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que dire¢do vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientag&o para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo.

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go € menor do que a realidade?

135



Lista de tarefas com questoes sobre cartografia que deverdo ser respondidas

durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)
4 sua direita?

LTI (f-&—uf/\ b oo B Blivvsen

Asua esquerda?( 5
)
P\~ /C@/‘.Q;”M\ . u‘?’m Tjﬁﬁé A £

Na sua frente? )
0 M. P
MU ARofe - U (gp) ane
4

E atras? )
Lhme  <adiine o Mils .

2 - Observando o jogo, qual a orientacéo da estrada em relagdo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Qeste)?

herl,

3 - Qual ¢ a diregéio dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

52,%.*4/\)'\ sule g /Cﬁm%f,g\ oo T \‘g_pwumél/\
hA[\ﬂ\.\NNAT\./A

4 - ldentifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

Wﬂ/ﬁ-ﬁ BN ﬂn M\;m&'\/v\lm,{)c:\b- C\/\W\ )

mais a sul,

Now L /ﬂ@—pm/\ E’&/‘h/\ .
mais a leste

Now  Towmy pabodep
mais a oeste.

aal A Mo ik

136
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5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

T J-’*J-WA Nahimerna 1 ik

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que dire¢éo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

I
"J-{/J:‘L 4

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagao para chegar
até o ginasio de batalha mais proximo.

\

\
\\

8 - Quantas vezes vocé acha gue mapa do pokemon go é menor do que a realidade?
5 uegin
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Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverao ser respondidas

durante a utilizagédo do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)
a sua direita?

(borwiger = 4 R
/

~—

A sua esquerda?

Nasua frente? 4770

Comnge — e -
Egtrés? PP
( pndass o = C2V eir 3

2 - Observando o jogo, qual a orientagao da estrada em relagéo a vocé (Norte, Sul, Leste ou

Qeste)? /
AT f
M 4 THG

3 - Qual é a dire¢do dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?
,...f;" q;_

. N

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

7
f -

maisasul, |

——
T

[k

mais a leste

roN AL A X | | p :
LV AL ) Ve ¢ LA AL

mais a oeste f-
(Y e AL
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5- Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.
f{/ ! : / 1
VA A

i i RAAAT

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que dire¢éo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

P

{

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagéo para chegar
até o ginasio de batalha mais proximo.

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go é menor do que a realidade?




Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverdo ser respondidas
durante a utilizagdo do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)
a sua direita?
. “_.PA‘Q{CWM I BTN N ke R PRI il 1. N T N
A sua esquerda?
PAR—‘A",Q:W\&Q_,A_ B

Na sua frente?

e

?QAP"I{’F FLYZEY

E atras?

2 - Observando o jogo, qual a orientagdo da estrada em relagé@o a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

3 - Qual ¢ a diregao dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

Norno Ao n;,y,,m
mais a sul,

Mool W) SO
mais a leste

Coltehono Ao oo 0000000000

mais a oeste. _ _.
Mo Ao ,’an‘,wi?m /Lo»go( 9

140
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5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

e
:\fmmo L Baoue
g

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregéo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

Tuwd o

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagdo para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo.

___Fum

e to jrf//w

//

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go € menor do que a realidade?
08 rregen




142

Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverio ser respondidas
durante a utilizagdo do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)
a sua direita?

A sua esquerda?

Na sua frente?

f

& A

E atras? » e v YO N ) il e i

o v

o
'/»/

2 - Observando o jogo, qual a orientagdo da estrada em relagdo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

3 - Qual é a diregdo dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

peav.tl

4 - |dentifique os pontos cardeais, apontando os pokestops
mais ao norte,
N i

\ Q |/ (b oznt A ;

mais a sul,

' f DY n

mais a leste

AN A Ao & w A :
YL ] )5S N s v

mais a oeste. -
Map Aon
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5- Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por \Locé.

: ! . ﬂ/]l.,if’ [:’,] 0 ‘ / A ,}:{‘/\ )//r: e

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregéo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

P K 3 Y6
y . A XA L

{ £ p ¥ A | ks \ 2 J

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagao para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo. N oA
\/ s S = T

P

g

)

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go € menor do que a realidade?

oA ?uﬁ—- g [ Y ) O 8-




Lista de tarefas com questbes sobre cartografia que deverio ser respondidas
durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)

a sua direita?

A sua esquerda?

Na sua frente?

E atras?

2 - Observando o jogo, qual a orientagZo da estrada em relagéo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
QOeste)?

3 - Qual e a diregdo dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

mais a sul,

mais a leste

mais a oeste.

144
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5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que direcéo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagéo para chegar
até o ginasio de batalha mais proximo.

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go € menor do que a realidade?

X




Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverdo ser respondidas

durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no

virtual)

a sua direita?

I’ ré<x_' Ty }

A sua esquerda?

A
! UNgry

Na sua frente?

o é ;
) .04"( I . Conwvias

E atras? -

2

5 (Q‘,f‘: \; AN
T

2 - Observando o jogo, qual a orientagdo da estrada em relagdo a vocé (Norte, Sul, Leste ou

QOeste)?
" 4

3 - Qual é a diregdo dos pontos cardeais ou colaterais (bissola do pokemon go) que vocé

precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

\ 4
L N

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

)
‘I‘J;\-‘« \\P\ T (*\'(1

\ - 1 ¢
¥ [L\"’ ’i? AR C] CLA £ g

mais a sul,

Nl

mais a leste
Lo

\-
i

s (ETAN O

mais a ceste.
I danda e
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5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por voceé.

N de wornhacs

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregio vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

0
A7y

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagéo para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo.

J

4 Ny C G [ 7 .
8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go € menor do que a realidade?

oy

Q ¥ WY an
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Lista de tarefas com questbes sobre cartografia que deverio ser respondidas

durante a utilizagdo do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no

virtual)
a sua direita? N . )
4 J 7 | . 17 4 ; / . Ymn |
V5 A = 0 J [ A ary, A T ~ 2 ¥ ’f 14 ’Iu ({f p(‘ [;.r MJ FL‘ N

A sua ééqﬂerda? F ot | "
umner s/ AENHIMA Cler
Na sua frente? ’
Dv JAVa Mo LL k-k,u_”h/ IA N ’\f /:\1
E atras?

MINL

i

A RLUSA/ pYA

2 - Observando o jogo, qual a orientag&o da estrada em relagdo a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

QesTE € LESTE

3 - Qual é a diregéo dos pontos cardeais ou colaterais (bussola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

NORTE (ESTE, NORTE , NoRTE , AR T GESTE

i o

>

4 - Identifique os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

Pleco. Semmb

mais a sul,

J _;'l I AT

mais a leste
/ o 2 "“; -
PLASH D Yo ommglioco
mais a oeste. | i— i J ) m(},’
Cha _:@3‘/‘(" \f‘\“n-'ﬁr ¢ | TTA ~ & ,V'j' (f/}\ .‘ )”
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5. Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.
: ) \ b N C Cl :
A M[.J'-,\f‘; Q\Siﬁ U GONHeCD ;S emn s ,.;M’r.-’-ffij
2 L3 7 ) 7 i 7

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que diregéo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

NORTEEE U (Ao AT

/
J

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientagéo para chegar
até o ginasio de batalha mais proximo.

v e Y
GiIMEIC

 § L
P KE STaP oA
INv G0 / N e L ' .
0 - >, \ ,
A e

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go é menor do

hcHe QUE 12X

que a realidade?
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N
3"
Lista de tarefas com questdes sobre cartografia que deverao ser respondidas

durante a utilizagao do jogo

1 - Olhando para a tela principal do jogo, que objetos pode visualizar (tanto no real como no
virtual)

a sua}gita?
Lawg s magla

A sua esquerda?
Condurna ./L\.L//.Wﬁjl
Na sua frente?

LQ&JJ@M ;,,_QQ,W.VQL_*#Q/MM_ . R

E atras?

2 - Observando o jogo, qual a orientagdo da estrada em relagao a vocé (Norte, Sul, Leste ou
Oeste)?

MNervky

3 - Qual é a diregdo dos pontos cardeais ou colaterais (blissola do pokemon go) que vocé
precisa seguir para chegar ao primeiro ginasio?

4 - ldentifigue os pontos cardeais, apontando os pokestops

mais ao norte,

A Donan

mais a sul,

/n’a(/[q

mais a leste

Node

mais a oeste.
Ndela
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5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por voca.

ad 9 Nesy

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que dire¢éo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

\/PQ/O\/(JA N\ Gma.l/. fmu,’;ﬁu %/Lﬂmm&)’ta 2 C/(ﬁ-pd'mﬁa
J/{ i /fL‘pO,r'

7 - Desenhe um caminho utilizando os conceitos de lateralidade e orientag&o para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo.

wee T N

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon go é menor do que a realidade?




A

5 - Observando o jogo, identifique os lugares conhecidos por vocé.

6 - Localize os estabelecimentos que aparecem em destaque e diga que direcdo vocé
tomaria para chegar até esses estabelecimentos.

- : e
7 - Desenhe um caminho utilizande os conceitos de lateralidade e orientag&o para chegar
até o ginasio de batalha mais préximo. | 7 (e

_— \_“ \_f

8 - Quantas vezes vocé acha que mapa do pokemon 5§ é menor do que a realidade?
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