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1 INTRODUGAO

O ensino de Geografia no Brasil enfrenta um problema central: o crescente desinteresse e a
dificuldade de assimilacdo dos contetdos por parte dos estudantes. Essa questdo € agravada pela
predominancia de aulas expositivas, com auséncia de préaticas interativas e uso limitado de recursos
tecnoldgicos, o que compromete a motivacdo e resulta em lacunas no aprendizado. Como
consequéncia direta, a compreensdo sobre as especificidades culturais, econbmicas e geograficas
dos estados brasileiros torna-se fragmentada e pouco significativa para os alunos

Diante desse cenario, a busca por metodologias que tornem as aulas mais atrativas tem se
intensificado. Entre as alternativas, destacam-se as metodologias ativas e 0 uso de recursos digitais,
que estimulam maior participacdo discente e favorecem a aprendizagem critica e autdbnoma
(PEREIRA et al., 2021). A literatura, corroborada por autores como Bacich e Moran (2018), aponta
que, quando o aluno é envolvido em experiéncias significativas e desafiadoras, a compreensdo se
torna mais solida e duradoura. Tais praticas, a0 promoverem a autonomia e 0 engajamento ativo,
justificam a adoc¢éo de abordagens pedagodgicas baseadas em tecnologia.

Assim, o projeto MISSAO BRASIL surge como uma proposta educacional inovadora
fundamentada na gamificacdo. Esta, como metodologia ativa, utiliza elementos de jogos — como
pontuacdo, regras, desafios e feedback imediato — em contextos ndo ladicos, com o objetivo de
aumentar a motivacdo e modificar comportamentos (KAPP, 2012). No campo da educacdo, a
gamificacdo demonstra grande relevancia por transformar o processo de ensino de Geografia em uma
experiéncia envolvente e dinamica, aproximando os conteudos escolares da realidade digital dos
estudantes e ampliando a possibilidade de interacdo com o conhecimento. Essa iniciativa se mostra
relevante, pois contribui para enfrentar a problematica do desinteresse e oferece subsidios para

praticas pedagogicas mais atrativas e eficazes.

2 OBJETIVO

O presente trabalho tem como objetivo principal descrever o processo de design e
desenvolver o protétipo do jogo digital MISSAO BRASIL como recurso pedagdgico voltado ao
ensino de Geografia no Ensino Fundamental e Médio. Busca-se, com isso, construir uma ferramenta
que torne o estudo dos estados brasileiros mais atrativo e interativo, estimulando o raciocinio

l6gico, a curiosidade e a memoria dos estudantes. Além disso, a iniciativa preliminar visa integrar
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0s contetidos escolares a elementos culturais e cotidianos, tornando o aprendizado mais préximo da
realidade discente. Dessa forma, a pesquisa procura demonstrar o potencial inicial da gamificagéo
como estratégia capaz de desuperar o desinteresse e de fortalecer praticas inovadoras no
processo educativo, preparando o prototipo para futuras avaliagdes em campo.

3 MATERIAL E METODOS

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, com énfase no design e no desenvolvimento
de um protétipo de jogo educacional. Essa escolha metodoldgica é justificada porque, de acordo com
Martins (2004), a pesquisa qualitativa privilegia o exame intensivo dos dados, valorizando
microprocessos e agdes sociais individuais e coletivas, 0 que possibilita uma compreensdo mais
aprofundada dos fenémenos educacionais.

O desenvolvimento foi precedido por uma revisdo de literatura sobre metodologias ativas e
gamificagdo na educacdo, além de um levantamento curricular para identificar os conteddos
geograficos prioritarios para os curriculos do Ensino Fundamental e Médio. Essas etapas foram
cruciais para o embasamento tedrico e a definicdo da arquitetura pedagogica do jogo.

O desenvolvimento ocorreu em duas etapas complementares. A primeira correspondeu ao
planejamento, no qual foram definidos os conteddos, as mecénicas de jogo e estruturado um sistema
de pontuacdo progressiva, pensado para valorizar o desempenho e o engajamento dos alunos.

Na segunda etapa, foi desenvolvido o prototipo utilizando a plataforma Godot Engine 4, que
permitiu a criacdo de graficos em estilo pixel art, conferindo identidade visual ao projeto. Nessa fase,
foram implementados quizzes interativos, compostos por perguntas variadas e aleatorias sobre 0s
estados brasileiros, e configurados recursos adicionais como sistema de vidas, cronémetro e
pontuacdo baseada em acertos, visando proporcionar uma experiéncia desafiadora e envolvente. E
importante destacar que, nesta fase inicial, 0 MISSAO BRASIL é um protétipo funcional, mas ainda
ndo foi aplicado ou validado em campo com estudantes ou professores; essa etapa de avaliacao pratica

ocorrera em um momento posterior do projeto.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados preliminares indicam que o protdtipo do jogo MISSAO BRASIL constitui um
recurso potencialmente inovador para o ensino de Geografia, ao oferecer uma experiéncia interativa
que pode contribuir para a assimilagdo dos conteudos escolares. Sua dindmica, estruturada em
desafios cronometrados e sistema de pontuagdo progressiva, favorece o engajamento e estimula
habilidades cognitivas como raciocinio légico, memoria e gestdo do tempo. Tais resultados, nesta
etapa, sdo baseados nas percepcOes e nas analises de viabilidade e funcionalidade realizadas pelos
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autores, apds o desenvolvimento do protdtipo.

As caracteristicas visuais e funcionais do protétipo desenvolvido podem ser observadas nas
Figuras 1, 2 e 3, disponiveis no Apéndice I, que ilustram a tela inicial, a gameplay em plataforma 2D
e 0 quiz interativo, respectivamente.

Espera-se que a futura aplicacdo do jogo em sala de aula contribua para aumentar o interesse
dos estudantes, ampliando sua participagéo nas atividades de Geografia e favorecendo a memorizacao
das caracteristicas e localizacbes dos estados brasileiros. Além disso, 0 jogo promove uma
aproximacdo entre os conteudos escolares e o cotidiano digital dos jovens, fortalecendo praticas
pedagogicas mais inclusivas e atrativas.

Esses resultados estdo alinhados a pesquisas que apontam o potencial das metodologias ativas
e dos recursos digitais na construcao de aprendizagens significativas. Estudos como o de Monteiro e
Carvalho (2024), demonstram que uma estrutura gamificada permite aos alunos experimentarem um
ciclo de tentativa e erro, o que ajuda a consolidar o aprendizado de forma mais envolvente e eficaz.
Conforme ressalta Pereira et al. (2021), experiéncias pedagogicas que envolvem os estudantes em
processos dindmicos tendem a gerar maior engajamento e compreensao. Assim, o prototipo do jogo
MISSAO BRASIL evidencia a possibilidade de integrar tecnologia e educacgdo em favor da inovagéo

no ensino de Geografia

5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do protétipo do jogo MISSAO BRASIL reforca o potencial da
gamificacdo como ferramenta de apoio ao ensino de Geografia, ao possibilitar que o estudo dos
estados brasileiros seja realizado de forma mais acessivel, dindmica e conectada a realidade digital
dos estudantes. A iniciativa contribui para enfrentar os desafios de motivacao e engajamento discente,
ao mesmo tempo em que oferece subsidios para préaticas pedagdgicas mais eficazes.

Embora o projeto ainda se encontre em sua fase inicial de design e prototipagem, ele apresenta
perspectivas promissoras. Como continuidade do trabalho, as perspectivas futuras incluem,
sobretudo, a avaliacdo pratica do jogo em sala de aula com estudantes do Ensino Fundamental e
Médio. Essa etapa sera crucial para analisar o impacto real na aprendizagem, coletar feedback dos
usuarios e identificar oportunidades de aprimoramento no design e na mecanica do jogo. Dessa forma,
sera possivel ampliar sua contribuicdo para o processo educativo, consolidando a integracdo entre

tecnologia e ensino de Geografia.
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APENDICE I - ILUSTRACOES DO PROTOTIPO DO JOGO MISSAO BRASIL
FIGURAS

Figura 1 — Tela inicial do jogo MISSAO BRASIL.

Fonte: Godot 4
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Figura 2 — Exemplo de gameplay do personagem no cenario em plataforma 2D.
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Fonte: Godot 4

Figura 3 — Quiz interativo sobre os estados do Brasil integrado ao jogo.
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