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RESUMO

Com a revolucdo tecnoldgica e o avan¢o da globalizacdo, as informacGes, em sua maioria, sdo criadas e
renovadas de formas simultaneas. Isso se projeta diretamente na maneira como as pessoas se relacionam
em sociedade. Diante disso, a educacdo escolar deve ser pensada a partir da integracdo do mundo digital
como parte do cotidiano da sociedade contemporénea. Neste processo, a Geografia, assim como as
demais disciplinas tém um papel fundamental para a formacdo socioespacial e cidadd, podendo contribuir
com o uso de metodologias de ensino que contemplem o trabalho com aparatos tecnolégicos a exemplos
dos jogos digitais. Desta forma, o objetivo deste artigo € compreender quais os beneficios dos jogos
digitais como instrumento de aprendizagem no ensino de Geografia na educagdo. A pesquisa foi realizada
pela abordagem qualitativa de andlise de dados, na forma de Revisdo Integrativa de Literatura (RIL),
através de periodicos e artigos pesquisados, que buscaram solucionar os problemas de pesquisa por meio
das referéncias tedricas investigadas. Assim, buscamos responder: quais sdo os beneficios dos jogos para
a aprendizagem de Geografia nos anos finais do Ensino Fundamental? Os resultados da pesquisa revelam
que as tecnologias digitais da informagdo e comunicacdo fazem parte da realidade educacional e os jogos
digitais sdo ferramentas pedagégicas potenciais na aprendizagem de Geografia, oportunizando a
construgdo de conhecimentos sobre os conceitos geogréficos, aspectos fisicos, politicos, sociais, culturais,
ambientais e, consequentemente tornando as aulas mais prazerosas, por motivar a participacdo dos
alunos.
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ABSTRACT

With the technological revolution and the advance of globalization, information, for the most part, is
created and renewed simultaneously. This is projected directly into the way people relate to each other in
society. Given this, school education must be thought of from the point of view of integrating the digital
world as part of everyday life in contemporary society. In this process, Geography, as well as the other
disciplines, have a fundamental role in the socio-spatial and citizenship formation, being able to
contribute with the use of teaching methodologies that contemplate the work with technological devices
to examples of digital games. of this article is to understand the benefits of digital games as a learning
tool in the teaching of Geography in basic education. The research was carried out using a qualitative
approach of data analysis, in the form of an Integrative Literature Review (RIL), through periodicals and
researched articles, that sought to solve the research problems through the theoretical references
investigated. Thus, we seek to answer: what are the benefits of games for learning Geography in the final
years of Elementary School? The research results reveal that digital information and communication
technologies are part of the educational reality and digital games are potential pedagogical tools in
learning Geography, providing opportunities for building knowledge about geographic concepts, physical,
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political, social, cultural, environment and, consequently, making classes more enjoyable by motivating
student participation.

KEYWORDS: Elementary school. Didatic strategies. Technology.

1 INTRODUCAO

Os avancos das tecnologias digitais podem tornar o ensino significativo e
motivador, pois sdo inimeros 0s recursos disponiveis que podem ser utilizados de forma
didatica como: os jogos, videos, softwares, imagens, aplicativos. Esse fato oportuniza a
exploracdo de novos caminhos para a pratica educativa, gerando também
conhecimentos tecnologicos.

Os individuos acompanham as transformacgfes socioespaciais, transitam do
ambiente fisico para o digital e revolucionam a forma como pensam e agem
politicamente, culturalmente e economicamente. A sociedade busca novos métodos que
sejam capazes de amenizar 0s impactos das crises humanitéarias, ampliando
conhecimentos na area da tecnologia, aproximando as sociedades, reduzindo custos e
cooperando para o desenvolvimento socioecondmico das nacoes.

Um exemplo de realizacdo de praticas que possam contribuir para uma
aprendizagem efetiva e significativa, neste caso no ensino de Geografia, € justamente o
uso de jogos digitais como recursos didaticos para os trabalhos com temas que
envolvem os aspectos econémicos, sociais e fisicos dos fenbmenos geograficos. Este
recurso pode proporcionar maior oportunidade de contextualizacdo cotidiana e
habilidades em jogos diversos, bem como a realizagdo de aulas interativas e ludicas.

No campo escolar, a Geografia permite a geracdo de novas possibilidades de
conhecimentos, pois interage com diversas areas de conhecimento e por meio de
interdisciplinaridade gera multiplos saberes que visam a compreensdo da realidade de
forma critica. Neste processo, a utilizacdo de ferramentas metodoldgicas que fazem uso
do ladico pode facilitar a geracdo de novos conhecimentos e praticas educativas mais
eficazes. Cada vez mais utilizado como recurso didatico, o ludico auxilia a realiza¢do de
metodologias pedagdgicas motivadoras e significativas.

A relevancia da producdo académica sobre os jogos utilizados como recursos

didaticos para o ensino de Geografia se faz para contribuir com o esclarecimento das



potencialidades e as formas de aplicacdo, auxiliando professores e gestores em sua
capacitacdo com o recurso educativo e reflexao sobre a pratica em sala de aula.

Diante disso, o objetivo geral deste trabalho foi compreender os beneficios do
uso de jogos digitais para a aprendizagem de Geografia nos anos finais do Ensino
Fundamental. Os objetivos especificos procuraram descrever o conceito de jogo digital
e sua potencialidade como recurso didético; refletir sobre a aprendizagem de contetidos
geogréficos por meio de jogos e discutir os possiveis beneficios que o uso dos jogos
digitais pode levar a aprendizagem de Geografia nos anos finais do Ensino
Fundamental.

A motivagdo para o estudo referente ao uso de jogos digitais, especificamente
nos anos finais do Ensino Fundamental, se deu por entendermos que essa fase da
educacdo € peculiar para o desenvolvimento de aprendizagens significativas e de
motivacao, ja que se trata de uma importante transi¢do na vida do estudante, por iniciar
uma nova etapa em que ele se vé diante de um professor especifico por disciplina, cada
qual com suas caracteristicas didaticas e metodoldgicas, bem como, maiores pressdes e
cobrancas para sua progressdo de aprendizagens.

Desta forma, buscamos desvendar na literatura e documentos norteadores da
educacdo nacional brasileira, a potencialidade do uso de jogos como recurso
educacional para a aprendizagem de Geografia nos anos finais do Ensino Fundamental,
tendo como problema de pesquisa, 0 seguinte questionamento: quais sdo os beneficios
dos jogos digitais para a aprendizagem de Geografia nos anos finais do Ensino
Fundamental?

A principal motivacdo para o estudo desta temética se deu pelo contato com os
pressupostos tedricos que afirmam as inovacGes no ensino, pois a transmissdo do
conhecimento em uma linguagem que ndo se comunica de forma assertiva € muitas das
vezes ineficiente. Esse contato inicial ocorreu na graduacdo do curso de Geografia da
Universidade da Bahia (UNEB), Campus IV, na cidade de Jacobina, especificamente no
componente curricular Educacdo Ambiental, no qual a professora teve como proposta
de ensino despertar a atencéo dos alunos da turma, bem coo o aprendizado.

A professora do referido componente curricular, solicitou que aplicassemos um
seminario voltado a metodologia de ensino para auxiliar o professor (a) de Geografia na
Educacao Bésica. Pensando em um meio de interacdo no intuito de trazer algo inovador
para chamar a atencao e realizar a constru¢do de conhecimentos, foi elaborado um jogo

digital em formato de quis pelo Power Point, cuja temética foi sobre as “Fontes de



energias”. Cada pagina do slide contém uma pergunta em seu titulo com quatro opcdes
de respostas e apenas uma correta.

Posteriormente também foram utilizados jogos digitais durante a regéncia de
ensino do Estagio Supervisionado em Geografia do referido curso de licenciatura da
UNEB, Campus IV, tanto no Ensino Fundamental, quanto no Médio (Figura 1). A partir
de entéo, o interesse sobre este tema como instrumento de pesquisa ampliou ainda mais,
cuja a intencdo era a de poder contribuir para o ensino de Geografia nos diversos

espacos educativos.

INICIAR OPGCOES SAIR

Figura 1: Jogo digital sobre Globalizacdo. Fonte: Samuel Santos Aradjo, 2021.

A figura 1 mostra um jogo digital realizado com alunos do Estéagio
Supervisionado, cujo tema central foi “Globaliza¢do”. A turma participou do jogo com
muito entusiasmo e desenvolveu conhecimentos sobre o contetdo trabalhado. Por
conseguinte, compreendemos que a Geografia é importante para a formacéo critica do
educando, acerca do espaco natural, socioecondmico e politico em que vive, assim
como, as transformacdes que nele ocorrem e o estudo desta disciplina pode ficar mais
interessante com a utilizacdo de jogos no cotidiano escolar.

A pesquisa utilizou a abordagem qualitativa de analise de dados, desenvolvida
na forma de Revisdo Integrativa de Literatura (RIL) e possibilitou a elaboracdo de
varios estudos cientificos ja publicados sobre o tema em questdo. A ado¢do desta
metodologia proporciona ao pesquisador o apadrinhamento de algumas etapas para que
novos conhecimentos sejam gerados. De acordo com Yin (2010), trata-se de um método
que contribui para que 0s pesquisadores possam reter as principais caracteristicas de um
evento, fendmeno ou assunto estudado.

Desta forma, as literaturas utilizadas foram extraidas da base do Google

Académico (scholar.google.com.br), do portal de periddicos da Coordenagdo de



Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e de revistas cientificas da
area de geografia e ensino. A pesquisa foi realizada com dados de 2016 a 2022 para
construir um conhecimento atual sobre o uso dos jogos digitais, ou seja, visando
explorar com mais énfase trabalhos de pesquisa realizados recentemente, portanto, as
producdes de até seis anos atras contemplam os requisitos da atualidade buscada para
este trabalho.

As palavras-chave para encontrar textos referentes ao tema da pesquisa foram:
anos finais do Ensino Fundamental; aprendizagem de Geografia; jogos para a
aprendizagem de Geografia; ludico na educagdo; conceitos geograficos; recurso
pedagogico. Foram excluidos os registros em lingua inglesa, espanhola e 0s arquivos
duplicados que ndo atenderam a pergunta e/ou o tema da pesquisa. Os titulos
pesquisados estavam de acordo com a pergunta norteadora da pesquisa. Ja os titulos
restantes permaneceram considerados elegiveis e foram lidos na integra.

O artigo esta organizado em quatro partes, a primeira elucidando o conceito de
jogos digitais como recurso didatico; a segunda parte apresenta 0s recursos e as novas
tecnologias como os jogos digitais como meio e ferramenta auxiliar no ensino de
geografia com o objetivo de facilitar o entendimento do assunto através de aulas
expositivas e dinamicas. Na terceira parte, visando a fornecer uma visao sistémica das
abordagens anteriores, abrange a reviséo integrativa de literatura sobre o uso de jogos
digitais no ensino de geografia nos anos finais do ensino fundamental e na ultima parte
sdo exibidos e argumentados os resultados obtidos com a pesquisa, discutindo os
beneficios bem como, as caracteristicas dos jogos para a aprendizagem e aplicacdo do
conhecimento de Geografia.

Portanto, consideramos que esta pesquisa podera contribuir com a reflexdo sobre
0 uso do jogo digital como recurso didatico de aprendizagem, pois a interacdo do
estudante com o processo de ensino através de um mecanismo digital pode gerar
interesse na matéria e por consequéncia maior indice de aproveitamento e retencao.
Assim, a pesquisa é dedicada a gestores escolares, docentes, pais e interessados em
geral para que possa servir de aporte para as reflexdes sobre a potencialidade dos jogos

no ensino de Geografia.

2. 0S JOGOS DIGITAIS COMO RECURSOS DIDATICOS



A humanidade vive momentos impares na histdria das revolucdes tecnoldgicas,
pois esta ocorrendo um progresso com muita velocidade, a0 mesmo tempo com
desenvolvimento de instrumentos que estéo influenciando e transformando o espaco e o
tempo das relacdes sociais de forma continua. Estas revolugdes sdo produtos da
inovacdo que possui na tecnologia o ponto de partida, de interligagédo e flexibilizacdo
para conex&o da informacéo.

Santos (2017, p.33) afirma que a partir do dominio das tecnologias da
informacdo e comunicacéo (TIC) iniciou-se um novo periodo civilizatorio, denominado
“sociedade da informagao”, marcada pelas transformagdes no modo de executar tarefas
e se relacionar a partir da tecnologia. A capacidade do uso das tecnologias digitais de
rapido processamento, compatibilidade entre os sistemas e armazenamento gerou maior
dindmica e fluidez para a informacao e comunicacao entre os diversos grupos sociais.

A evolucdo da tecnologia acontece de forma tdo rapida que é quase impossivel
acompanhar as mudancas e as inovagdes que surgem a todo o0 momento. A inteligéncia
humana busca constantes solugdes, produtos e equipamentos mais eficazes que tornem
0 ensino da geografia mais facil e viabilize a aquisicdo do conhecimento. Nesse
contexto, observamos que sdo indmeros recursos disponiveis em meios digitais, bem
como, diversificados tipos de informagfes que sdo criadas e recriadas quase que
instantaneamente, de forma que € a percepcao e capacidade critica humana que pode dar
significado aos recursos e explorar seu potencial para a educagdo e a ciéncia, como

exemplo dessa diversidade de recursos.

[...] vérias sdo as ferramentas disponiveis, tal como a internet, as linguagens
de programacdo e edicdo como Java script, os sistemas de informagdes
geogréficas e suas funcionalidades, as ferramentas fotogramétricas (softwares
de edicdo, mecanismos de coleta de fotografias aéreas, etc.), as metodologias
de quantificacdo e inventariacdo dos recursos naturais [...] Sendo assim, a
juncgdo das valéncias da percepcdo humana e do aparato tecnolégico poderé
contribuir para a democratizacdo da ciéncia e da educacdo acompanhando a
velocidade do desenvolvimento de novas tecnologias da comunicacdo e da
informacdo (SILVA, 2017, p. 36).

O wuso de jogos digitais constitui um importante elemento para o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem de Geografia, permitindo ir
alem de simples exposi¢do mecanica dos contetdos em sala de aula ao possibilitar a
compreensdo de uma realidade, além de contribuir para enriquecer a disciplina de
geografia e dinamizar o trabalho do professor.

Podemos dizer que as ideias geograficas, em coexisténcia com outras
ciéncias, desenvolveram-se a partir dos conhecimentos praticos da



exploracéo da terra e das observagdes dos viajantes ao lado da sistematizacdo
de pensadores, fildsofos e matematicos (ANDRADE, 1987 p. 41).

O uso de jogos digitais nas aulas de Geografia permite a todos nés realizarmos
anélises sobre o espaco geografico por meio das nossas vivéncias e experiéncias,
possibilitando o confronto entre a teoria da sala de aula e ajudando a compreender os
conceitos fundamentais desta ciéncia e disciplina escolar. No entendimento de Silva
(2017), a educacdo, como parte integrante da vida e desenvolvimento do homem,
acompanha as transformacgfes vivenciadas pela sociedade, de forma que na
contemporaneidade, ndo podemos ignorar 0s notaveis avancos tecnoldgicos e seus
impactos sobre o comportamento humano.

Na Educacdo Basica, atualmente os estudantes demandam propostas diferentes
de aprendizado por estarem em contato com maior nimero de informacdes e recursos.
As aulas em formato expositivo podem entdo tornarem-se menos macgantes se 0
professor puder fazer uso de tecnologias em sala, estimulando o protagonismo e a
participacdo ativa dos alunos para a resolucdo de problemas e também a
contextualizagdo pratica do que esta ocorrendo (OLIVEIRA, 2014).

Dentre os recursos tecnoldgicos com potencial para o uso didatico, 0s jogos
digitais se destacam como ferramentas auxiliares que utilizam tecnologia para aplicacédo
e interacdo na construcdo e mobilizacdo de conhecimentos e saberes com dados de
informagdes que venham a estimular as pessoas ao entretenimento e a aprendizagem.
Nas aulas, 0s jogos digitais podem ser utilizados presencialmente ou remotamente: ap6s
a elaboracdo da sequéncia didatica, no ato da aplicacdo, o docente devera utilizar um
computador para execucao de determinado jogo escolhido e o uso do recurso SMART
TV/Projetor para visualizacdo, bem como intermediar 0s estudantes para execucéo e o
desenrolar do jogo com os contetdos de Geografia, com comandos no teclado e no
mouse.

Lemos Filho e Brizzi (2018, p. 11) afirmam que os jogos digitais ja fazem parte
do cotidiano dos estudantes, sendo conceituado como um subconjunto com brincadeiras
e diversbes, mas com uma estrutura baseada diversos elementos, tais como “[...] regras,
metas, resultados e feedbacks, conflitos, competicdes, desafios, oposicOes, interagcdes e
enredo”. Os alunos ja vivenciam diariamente o uso de jogos digitais, isso se torna algo
natural. Todos os dias sdo como uma necessidade de pegar o aparelho
celular/computador, abrir determinado jogo e executa-lo, a0 mesmo tempo em que

realiza os desafios do mesmo, alcancga os resultados, tornando-se uma grande divers&o.



A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o Ensino Fundamental define
0s jogos e brincadeiras como atividades voluntarias realizadas com limite de tempo e
espacgo, que sejam prazerosas para os envolvidos e cujas regras podem ser alteradas e
modificadas antes do inicio da atividade, mas durante ela, todos devem obedecé-las.
Ainda completa, afirmando que as brincadeiras e jogos ndo possuem um conjunto de
regras e formas de jogar imutaveis, mas sdo recriados e adaptados a depender da época,
cultura e pais onde elas sdo praticadas. Todavia a BNCC reconhece que algumas
brincadeiras sdo altamente difundidas em redes de sociabilizacdo informais, e podem
ser denominadas de populares (BRASIL, 2022).

Vale salientar que o ludico é necessério para o ser humano em qualquer fase da
vida. Na infancia a crianca pode desenvolver algumas capacidades como atencéo,
memoria e imaginacao, habilidades motoras como: agilidade, coordenacdo e equilibrio,
assim como o raciocinio geografico. O brincar é favoravel ao desenvolvimento,
permitindo a interacdo, socializacdo de quem participa do jogo, 0 que propicia
facilidades por meio do seu aprendizado acerca da Geografia. Propicia aos estudantes
do fundamental | e Il elementos reconhecidos como fundamentais & sua vida
(RODRIGUES; ROSIN, 2007).

Conforme o Documento Curricular Referencial da Bahia (DCRB), a Geografia
visa desenvolver competéncias e tematicas que possam contribuir na construgcdo e
interacdo dos profissionais da instituicdo escolar, ajudando a cumprir com éxito o
curriculo escolar, auxiliando na compreensdo, aplicacdo de dados de informacdes do
Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da escola e na obtencédo de informagdes, no contexto
social e geografico da crianca ou adolescente.

Atualmente a ludicidade é uma pratica pedagdgica na qual exercita o
desenvolvimento afetivo, motor, cognitivo e social da crianca, essencialmente por se
tratar de uma pratica que permite a interacdo e socializacdo com outros grupos,
induzindo sucessivamente a curiosidade, autonomia, raciocinio, criatividade, porque a
brincadeira garante uma aprendizagem prazerosa e alegre (FRIEDMANN, 1996).

A brincadeira incrementa 0 ambiente para que o educador possa fazer uso do
ludico como facilitador da aprendizagem, tornando possivel identificar a identidade e
despertar a autonomia. Um ambiente lotado de recompensas, estimulos, diversdo e
alegria desenvolvem muitas habilidades, sendo um ambiente transformador. Santos

(2019) acrescentam que:



E importante ressaltar que aprender se divertindo e interagindo com os outros
colegas torna a aprendizagem mais agradavel, e nessa tarefa os jogos podem
Ser um recurso a mais nas aulas de Geografia e os professores podem leva-lo
como algo que motive aos alunos a estudar (SANTOS, 2019, p.32).

Mediante a brincadeira, os alunos podem se relacionar com demais individuos,
desvendam o mundo, aprendem e se desenvolvem com salde e qualidade, tendo
diretamente sensibilidade, criatividade e a interacdo estimuladas. Para o ensino de
Geografia, a gamificacdo — conceito que utiliza a realidade social virtual do game na
sintetizacdo de conceitos e conteddos, tornando a aprendizagem mais dinamica,
rompendo com padrdes do ensino por memorizacdo. Segundo Lemos, Filho e Brizzi
(2018):

As estratégias utilizadas por meio da gamificagdo podem contribuir para
potencializar o desenvolvimento de habilidades e competéncias, e por isso, 0s
jogos digitais podem ser interessantes para a interpretacdo e analise da
temética trabalhada, pois partird de um desafio e se tornard um processo de
construgdo do conhecimento de forma ludica (LEMOS FILHO; BRIZZI,
2018, p.13).

Esse processo de gamificacdo surge entdo como algo inovador de analise e
aplicacdo de estratégias visando a uma melhora da aprendizagem daqueles que estejam
de certo modo envolvidos nesse processo, que pressupde voluntariedade. Nesse sentido,

Baldissera (2021) afirma que:

A gamificagdo (ou gamification, em inglés) € a aplicagdo das estratégias dos
jogos nas atividades do dia a dia, com o objetivo de aumentar o0 engajamento
dos participantes. Ela se baseia no game thinking, conceito que abrange a
integracdo da gamificacdo com outros saberes do meio corporativo e do
design. Todo jogo tem um objetivo que precisa ser cumprido e, para isso, 0s
jogadores precisam superar obstaculos. A psicologia por tras da gamificagdo
revela que a conquista e a supera¢cdo movem o ser humano. Com o uso das
novas tecnologias, é possivel estimular o aprendizado, motivar
comportamentos e criar uma sensacdo de recompensa. A competicdo esta no
cerne do processo, por isso é comum vermos em empresas gamificadas o
reconhecimento publico dos colaboradores que tém o melhor desempenho.
Para que a gamificacéo traga os melhores resultados possiveis, a participacéo
precisa ser voluntaria, ou seja, todos os jogadores precisam conhecer as
regras e 0s objetivos da tarefa (BALDISSERA, 2012).

O ensino potencializa competéncias e habilidades para a anélise de fatos e
fendmenos do cotidiano, tornando a tematica trabalhada préoxima da realidade do
educando e a aprendizagem significativa. O brincar, 0s jogos e as atividades ludicas
exercem funcdo didatica, cabendo ao docente explorar todos 0s recursos,
funcionalidades e possibilidades de sua insercdo para a aprendizagem. Neste sentido,

Oliveira (2014) destaca que a utilizacdo de jogos em suas aulas, permite que o docente



rompa com um modelo pedagdgico tradicional de memorizacdo dos conteudos,
proporcionando aos alunos, com o0s jogos, o desenvolvimento do raciocinio légico, a
identificacdo e correcdo de erros, bem como, a troca de saberes entre 0s mesmos,
tornando-os autores de seu conhecimento ao desenvolverem a autonomia, poder de
deliberacdo e autoconfianca.

Os usos de jogos digitais ndo sdo apenas para completar a carga horaria de
professores que ainda ndo tem formac&o especifica, preencher os horarios vagos apds as
aulas das outras disciplinas ou cumprir com a Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996
(BRASIL, 1996), que estabeleceu as diretrizes e bases da educacdo nacional,
determinando um total de duzentos dias letivos, por um periodo de oito anos, o que
resulta em, pelo menos, quatro horas diarias de trabalho escolar letivo.

No contexto do ambiente da escola, segundo os Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 2001) as atividades com jogos digitais estdo relacionadas a
construgéo da cidadania emancipadora, auxiliando os alunos a se relacionarem com seus
pares. Nessa direcdo, Machado (1995) considera que o professor é um mediador do
conhecimento e pode promover ac¢fes educativas que ajudem no desenvolvimento de
aspectos motores, fisicos, culturais, sociais e psicologicos dos alunos. Conforme Cunha
(1996), a capacidade de ensinar conhecimentos especificos pode ser unida ao ensino de
normas e valores, atributos essenciais na formacao de alunos. Todos esses ensinamentos
podem ser desenvolvidos durante as aulas de geografia em atividades que englobam
jogos digitais.

Desta forma, pensando no uso dos jogos digitais em sala de aulas,
especificamente no ensino de Geografia nos anos finais do Ensino Fundamental, foi
necessario analisar as dificuldades enfrentadas pelos estudantes na construcdo da
aprendizagem para que sejam planejadas e novas praticas pedagogicas que tornem o

ensino mais significativo e motivador.

3. O ENSINO DE GEOGRAFIA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

A Geografia é uma ciéncia que estuda a relagdo da natureza com a sociedade e

nesse processo, € possivel compreender o mundo em que vive e O espaco que se

modifica, ao longo do tempo, as pessoas que transformam a paisagem, criando novos

territorios e regides, construindo, assim, uma sociedade melhor.



O ensino de Geografia nos anos finais do Ensino Fundamental possui diversos
objetivos, dentre eles podemos citar: a formacdo cidada, através da andlise:
compreensdo critica e ativa do espago geografico em que o aluno se insere, auxiliando-o
a se localizar no mundo, compreender diversos aspectos do local em que esté inserido,
além da compreenséo da relacdo entre o homem e a sociedade (SILVA, TELES, 2020).

E de suma importancia que as instituicbes, nesse periodo oferecam aos seus
profissionais condi¢cBes necessérias e suficientes para que eles possam exercer com
exceléncia o seu papel de educador e formador de pessoas. A lideranga dos professores
é crucial para as escolas, pois sdo eles que conduzem os seus alunos a um futuro de
sucesso. Eles estéo inseridos em um contexto de mudancgas e por iSso precisam sempre
estar se atualizando por meio de cursos, seminarios, palestras e outras formas de
conhecimento a fim de serem habeis em lidar com os seus alunos (FERREIRA, 2008).

Vale salientar que o ambiente escolar tem se modificado em decorréncia do
fendmeno da globalizagdo, sendo assim, 0s avancos da tecnologia tornaram o acesso a
informacdo mais rapido e podem proporcionar condi¢des de aprofundamento no ensino
de geografia nos anos finais do Ensino Fundamental. Tornar a escola atualizada diante
destas mudancas é de primordial e proporciona o trabalho dos professores ser mais
complexo e repleto de desafios. a escola estd sempre em processo de construcdo e
desconstrucdo de conceitos, niveis de ensino, matrizes pedagogicas. e todos esses
processos sdo permeados pelas interacBes sociais entre alunos e professores.
(ALMEIDA, 2012).

Os professores de Geografia que trabalham nos anos finais do Ensino
Fundamental, neste contexto, necessitam pensar de forma holistica e mediar o
conhecimento para o aluno, o qual é o sujeito no processo de formacdo. Para Cavalcanti
(1988):

O aluno € o sujeito ativo de seu processo de formacdo e de desenvolvimento
intelectual, afetivo e social; o professor tem o papel de mediador do processo
de formagdo do aluno; a mediagdo prépria do trabalho do professor é a de
favorecer/propiciar a inter-relagcdo (encontro/confronto) entre sujeito (aluno)
e 0 objeto de seu conhecimento (conteudo escolar); nessa mediacdo, o saber
do aluno é uma dimensdo importante do seu processo de conhecimento.
(CAVALCANTI, 1988, p. 198 - 199).

Conforme apontado pela autora nesta relagdo professor e aluno, a escola tem o
compromisso de ir além da simples transmissdo do conhecimento sistematizado de
Geografia. Eles precisam desempenhar com destreza o seu papel de lider e conduzir a
instituicdo ao excelente desempenho no ensino (NESSLER, 2013).



Sabemos que os professores de Geografia que utilizam jogos digitais na sala de
aula encontram no seu cotidiano uma variedade de dificuldades que ndo podem ser
resolvidas por técnicas e métodos pedagdgicos ineficientes. Neste contexto, é preciso
inovar na forma de ensinar no ambiente escolar. Devido a falta de estrutura de muitas
escolas, se faz necessaria a ado¢do de mecanismos e métodos estratégicos para novas
formas de ensinar Geografia.

Os professores de Geografia, neste contexto, ficam na responsabilidade de
fornecer os instrumentos cognitivos e interpessoais para que 0s seus alunos possam ser
eficazes no bom andamento do processo de aprendizagem e transmissdo do
conhecimento por meio das atividades com jogos digitais nos anos finais do Ensino
Fundamental. A partir das atividades ludicas o aluno internaliza o conhecimento por
meio da interacdo com os demais (COUTINHO; OLIVEIRA, 2013).

A equipe pedagdgica é o espelho de seus professores de Geografia dos anos
finais do Ensino Fundamental. Para toda equipe, especificamente os professores devem
ter conhecimentos pedagogicos diversos e seguirem conceitos tedricos e sensibilizacao
de aspectos sociais no ambiente escolar, assim como as diversas caracteristicas de
estudantes que encontram ao longo de sua jornada como educador. Segundo Franco
(2012):

[...] o ensino, atividade caracteristica do professor, € uma pratica social
complexa, carregada de conflitos de valor e que exige opgles éticas e
politicas. Ser professor requer saberes e conhecimentos cientificos,
pedagdgicos, educacionais, sensibilidade da experiéncia, indagacao tedrica e
criatividade para fazer frente as situagcBes Unicas, ambiguas, incertas,
conflitivas e, por vezes, violentas, das situacbes de ensino, nos contextos
escolares e ndo escolares. E da natureza da atividade docente proceder a
mediacéo reflexiva e critica entre as transformagfes sociais concretas e a
formagdo humana dos alunos, questionando os modos de pensar, sentir, agir e
de produzir e distribuir conhecimentos na sociedade (FRANCO, 2012, p. 15).

Com base no enunciado consideramos que os professores de Geografia, nos anos
finais do Ensino Fundamental, devem desenvolver habilidades e competéncias para
utilizarem as atividades com jogos digitais. Eles poderdo agir com seriedade, pois esta
sob a sua responsabilidade o futuro dos seus alunos que comega com bom ensino nas
escolas. A lideranca dos professores é crucial para as escolas, pois sdo eles que
conduzem os seus alunos a um futuro de sucesso. Eles estdo inseridos em um contexto
de mudangas e por isso precisam sempre estar se atualizando por meio de cursos,

seminarios, palestras e outras formas de conhecimento a fim de serem habeis em lidar



com os seus alunos. Além de dominar as rotinas pedagdgicas inerentes a sua funcéo,
nédo pode esquecer que a sua atuacdo deve ser humana (FERREIRA, 2008).

No entendimento de Taffarel (2009), os professores de Geografia, nos anos
finais do Ensino Fundamental, enfrentam os problemas que persistem no trato com o
conteddo e nas barreiras para sua legitimacdo no curriculo escolar, a saber: a
persisténcia do dualismo corpo-mente, a banalizagdo do conhecimento da cultura, a
deficiente teoria pedagdgica construida como categorias da prética.

Todavia, a ensino com a utilizacdo de jogos digitais € um desafio para os
professores, pois esta € uma pratica social que se apresenta em um ambiente que agora é
globalizado. Mas, é uma realidade que nem todas as instituicbes escolares tém
disponiveis em seus espacos recursos suficientes para a utilizacdo de uso de tecnologia.
Santos (2019) menciona como foi feito o trabalho com jogos em sua pesquisa, na
producdo do jogo, o qual:

[...] seria previamente produzido pelo pesquisador e posteriormente, em
encontros de Atividades Complementares (AC) com os professores
participantes, seriam feitas as adequaces e ajustes necessarios para que
fossem aperfeicoados para a pratica docente, com as devidas concordancias
dos pares, para serem aplicados apés a finalizacdo. No entanto, em meio a
recessos e paralisacGes, 0s jogos foram produzidos e os professores se
apropriaram horas antes da aplicacdo, o que ndo deslegitimou a qualidade do
produto e a sua funcionalidade (SANTOS, 2019, p.20).

Com base no enunciado e nos desafios da préatica docente € possivel reconhecer
que a pedagogia mostra-se como uma reflexdo e teoria da educacdo capaz de dar conta
da complexidade, globalidade, conflitividade e especificidade de determinada pratica
social que é a educacdo (SOUZA, 1987).

As atribuicbes dos professores de Geografia como mediadores no processo de
ensino e aprendizagem nas escolas, nos anos finais do Ensino Fundamental, por meio de
atividades com jogos digitais, € um desafio para estes profissionais. Mas, apesar das
dificuldades, procuram exercer a sua fungdo com destreza dentro de um sistema
educacional deficiente e desprovido das ferramentas necessarias para uma educacao de
exceléncia. Nesse sentido, a metodologia do ensino com a utilizacdo de jogos digitais,
se d& no ambito de uma escola que pretende ser democratica, universal, gratuita,
obrigatoria, laica e unitaria, resultado de um projeto coletivo e adequado em relagdo aos
seus equipamentos materiais e espacos fisicos (PIMENTA, 1990).

Nos anos finais do Ensino Fundamental, uma das mais importantes funcdes
dentro das escolas é a dos professores de Geografia que, segundo Spricigo (2012),

gerem, guiam, norteiam, encaminham, examinam 0s Vvarios aspectos do ensino junto



com os alunos. Eles zelam pela formacéo dos alunos e utilizam os jogos digitais para
ministrar as suas aulas e ttm o papel de organizar, planejar, executar as atividades no
ambiente escolar (FREITAS; OLIVEIRA, 2009).

Destarte, os professores de Geografia, nos anos finais do Ensino Fundamental,
procuram compreender as necessidades dos alunos quanto a sua formacao e trabalham
diretamente com os estudantes, por meio da utilizacdo de jogos digitais, ajudando-os em
seu desenvolvimento pessoal em parceria com eles, para que se possa compreender as
necessidades destes e agir de maneira adequada dentro da sala de aula (BAGNARA,
2016).

Nesse contexto, a formacgdo do professor numa abordagem do ensino reflexivo
de Geografia ajuda o discente a compreender com maior facilidade todo o
conhecimento aplicado por ele. A discussdo critica dos contetudos de geografia pelos
colegas, em sala de aula, elucidar melhor os assuntos abordados e conduzir o grupo para
a analise de ideais e sugestdes que ampliem o conhecimento, tanto para o professor
quanto para o0 estudante. Sendo assim, € relevante e necessario 0 processo de
desenvolvimento da formacdo do professor de geografia, pois com o novo ritmo
educacional, podem ser criados novos meios de ensino com a utilizacdo de jogos
digitais (FACCI, 2004, p.41).

Desta forma, ao entendermos que a Geografia se faz em todos os espagos e com
todos os tipos de povos e culturas, é necessaria uma discussdo pluralizada, em que as
vivéncias e saberes sejam discutidos de forma aberta, visando desconstruir estere6tipos,
conhecer suas riquezas culturais, naturais e analisar o seu desenvolvimento a partir da
historicidade. Assim, estudar Geografia € transitar pela nossa propria histéria e
construcdo identitaria, quer sejam elas advindas de processos histéricos de atualidades
que estejam ligadas ao nosso cotidiano.

Para possibilitar reflexdes e acGes acerca dessa tematica com a metodologia
sociointeracionista na perspectiva Vygotskyana conhecida e, que estd vinculada ao
desenvolvimento humano bem como o contexto cultural em que o individuo esta
inserido recebendo a influéncia do ambiente, os desafios do ensino da disciplina de
geografia é estimular e desenvolver nos alunos o raciocinio espacial e geografico é um
dos maiores, portanto, nessa etapa o foco do planejamento deve estar em materiais e
trabalhos que auxiliem o estudante a analisar e compreender o0 espaco em que vive. Para

tal, a pratica de ensino de geografia deve chamar a atencdo do aluno para o contetdo



programatico e a aplicacdo deste em seu cotidiano, de modo que o mesmo transforme o
ambiente que vive (MACEDO, SILVA, MELO, 2015).
Sobre o ensino de Geografia nesta fase da vida, a BNCC afirma que:

Nessa fase final do Ensino Fundamental, pretende-se garantir a continuidade
e a progressdo das aprendizagens do Ensino Fundamental — Anos Iniciais em
niveis crescentes de complexidade da compreensdo conceitual a respeito da
producdo do espaco. Para tanto, é preciso que os alunos ampliem seus
conhecimentos sobre o uso do espaco em diferentes situacfes geograficas
regidas por normas e leis historicamente instituidas, compreendendo a
transformacéo do espaco em territdrio usado — espaco da acdo concreta e das
relagbes desiguais de poder, considerando também o espaco virtual
proporcionado pela rede mundial de computadores e das geotecnologias
(BRASIL, 2018, p. 381).

Conforme o enunciado, nessa etapa do ensino, o aluno deve aprender a
aprimorar seu conhecimento na linguagem geografica para que ele possa se localizar no
mundo, logo, o conteudo programatico deve enfatizar atividades que estimulem a
aplicacdo do conhecimento e referenciais geograficos, através do emprego eficiente de
territorios, regides, mapas, conceitos de paisagem e lugares, de modo que o aluno possa
trabalhar sua linguagem geografica, para que desenvolva a capacidade de compreensdo
e relagio espacial de fendmenos e fatos no meio em que vive (MACEDO, SILVA,
MELO, 2015).

Porém, o ensino de Geografia e a leitura geografica ndo podem se restringir
apenas ao uso de mapas, pois filmes, imagens, pinturas, textos jornalisticos,
multissemidticos e demais ferramentas digitais como o0s jogos, podem levar ao
conhecimento de um determinado local, e de alguns fendbmenos que la ocorrem. Essa
variedade na apresentacdo de conteldos geograficos é importante, pois engrandece a
compreensdo das diferentes formas de como o mundo se apresenta, ampliando a
capacidade de analise espacial.

Diversos séo os temas trabalhados na Geografia, de forma que nos anos finais do
Ensino Fundamental trabalha-se didaticamente, conforme a proposta curricular sao
abordados contetidos como: as corporacdes e organismos internacionais e do Brasil na
ordem econémica mundial; as transformacdes do espago na sociedade urbano-industrial
na América Latina; Cartografia: anamorfose, croquis e mapas tematicos da América e
Africa; Identidades e interculturalidades regionais: Estados Unidos da América,
América espanhola e portuguesa e Africa, que podem ser trabalhados através de leitura
de material escrito, producdo e interpretacdo de imagens e mapas e trabalhos de campo
(BRASIL, 2018).



No processo de ensino e aprendizagem da Geografia esses contetdos podem ser
desenvolvidos de maneira dindmica com a utilizacdo de jogos digitais, e nessas aulas é
importante a participagdo dos alunos — ndo € possivel desenvolver jogos digitais sem
que os alunos os pratiqguem. Dessa forma, a participacdo dos alunos é essencial e para
que isso ocorra o professor deve encontrar maneiras que motivem os alunos a
construirem suas identidades, baseando-se nos modelos educacionais da escola e da
familia (RODRIGUES, 2020). Dessa forma, os jogos digitais cumprem o seu papel no
processo de formacéo da cidadania do aluno, uma vez que ensinam regras e valores.

Os alunos que participam e realizam as aulas com jogos digitais sdo sujeitos em
formagé&o, descobrindo suas diferencas, socioculturais, religiosas, econdmicas, e todos
esses fatores influenciam na sua criagdo e desenvolvimento como sujeitos, e
consequentemente suas identidades e formas de apreender o mundo. E necessario que 0s
professores valorizem as caracteristicas de cada aluno, respeitando-os e auxiliando-0s
na construcao de suas identidades (KISHIMOTO, 2010).

Os jogos digitais nas aulas de Geografia trazem como beneficio para os alunos
uma vivéncia motora saudavel. Sdo também uma forma de difundir a cultura nas
escolas, pois estes jogos sao encontrados em diferentes grupos sociais, fazendo parte da
vida do aluno que brinca na aula de Geografia (FREIRE; SCAGLIA, 2003). Desse
modo, para que os jogos digitais nas aulas de Geografia tenham resultado positivo,
consideramos que os professores devem planejar suas aulas atentando para as seguintes
metas:

» Criar um ambiente respeitando as caracteristicas presentes nos fundamentos
conceituais do jogo;

* Nao desprezar a cultura ludica dos alunos;

» Criar situagdes de desafio, instigando os alunos com perguntas;

» Mediar o conhecimento € as trocas de informagoes, descentaralizando a aula;

* Permitir a tomada de consciéncia das a¢des desencadeadas no jogo;

» Dar maior énfase na compreensdo da logica do jogo e nos conhecimentos
possibilitados por ele e ndo na execugdo de gestos técnicos, pois as técnicas sao
ensinadas por meio da tatica, ou seja, a necessidade da técnica surge em decorréncia das
situacOes geradas pelo jogo; portanto, sdo as situacdes-problema que precisam de uma
acao tecnica para a solucéo de uma necessidade essencial do jogo;

« Possibilitar que a atividade satisfaga as necessidades essenciais dos alunos,

como agir, criar, interagir, interpretar, comunicar-se, expressar-se e avaliar-se;



« Ser um facilitador da aprendizagem significativa e oportunizar a aproximacao
gradativa de pensamento e a¢do na tomada de decisGes rapidas;

» Mediar a constru¢do das agdes e pensamentos para gerar possibilidades de
respostas das mais variadas e criativas possiveis na solucdo de problemas de corpo
inteiro, cognitivo, afetivo, social e motor de todos os alunos envolvidos nas aulas.

Nesse contexto, os documentos norteadores da educacdo nacional, como a Base
Nacional Comum Curricular (2018) recomendam que as tecnologias digitais sirvam de
aporte como recurso didatico e comunicacional, facilitando o processo de aprendizagem
do aluno nos conceitos de Geografia: espaco geografico, tempo, lugar, paisagem e
territorio entre outros conceitos e categorias de analise da ciéncia geogréfica e da
geografia escolar para obtencdo dos recursos auxiliares como meios de ensino para a
aprendizagem do docente nas aulas de Geografia. Para o sucesso da pesquisa foi
necessaria a realizacdo da revisdo integrativa sintetizada de artigos (literatura) sobre o

uso de jogos digitais no ensino de geografia nos anos finais do Ensino Fundamental.

4 REVISAO INTEGRATIVA DE LITERATURA SOBRE O USO DE
JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE GEOGRAFIA NOS ANOS
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Buscando compreender os beneficios dos jogos digitais no ensino de Geografia
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, realizamos a Revisao Integrativa de Literatura
(RIL), a qual possibilitou a elaboracdo de uma sintese de varios estudos cientificos ja
publicados sobre o tema de pesquisa, conforme comentado anteriormente referente aos
anos finais do Ensino Fundamental.

Por conseguinte, inicialmente obtivemos o resultado de 8 artigos encontrados
entre os repositdrios. Ap6s a selecdo por critérios de exclusao, restaram 12 artigos, dos
quais, 9 foram selecionados para a analise apds a leitura completa. O quadro a seguir
(Quadro 1) apresenta as principais caracteristicas dos trabalhos selecionados para a

analise.



Quadro 1 — Sistematizacdo das caracteristicas dos artigos selecionados

Autor (es) Ano Titulo Objetivo Tipo Resultado
MOURA, Giselia| 2016 O uso de jogos|Demonstrar a importancia da | Dissert | O trabalho mostrou-se eficiente e motivador,
A Mendes pedagégicos para o/ ludicidade no processo ensino-| agdo | pois aliou a teoria com a préatica, favoreceu a
CAMPOS, ensino dos conceitos | aprendizagem, para isso, foram socializacdo, atencdo e concentracdo dos
Margarida de geograficos. trabalhados jogos pedagdgicos educandos.
Céssia voltados para o ensino de conceitos
geograficos.
FLORENTINA, 2217 | Reflexbes sobre o uso | Refletir sobre a experiéncia com | Artigo | Diante das criticas e contribuicbes dos
Raiane de jogos no ensino da | jogos na disciplina de Geografia no professores responsaveis pelas turmas e dos
cartografia temética na | Ensino Fundamental I, explorando estudantes com opinides e sugestdes, foi
disciplina de Geografia | suas  possibilidades enquanto possivel adequar as propostas dos jogos e as
no Ensino Fundamental | recurso  didatico  sobre a suas sequéncias didaticas.
Il. Cartografia Tematica no ambiente
escolar.
LEMOS FILHO, | 2018 | A utilizagdo do jogo | Avaliar a utilizagdo do jogo | Artigo | Quando os alunos ndo compreendem o
Alex José; Kahoot no ensino de | Kahoot no ensino da geografia funcionamento do jogo, tendem a ficarem
BRIZZI Raphael Geografia. como facilitador da aprendizagem desestimulados com a atividade.
Rodrigues de contetdos complexos
SOUZA, Layanne | 2019 |Os jogos como | Apresentar reflexdes sobre as| Artigo | A relacdo dos contetdos de clima e tempo
A. de; BARROS, possibilidade para o | potencialidades dos jogos para o com as divindades proporcionou
Juliana Ramalho ensino dos contetidos do | ensino dos conteudos de clima, na dinamicidade ao enredo e a
clima. Geografia. interdisciplinaridade dos conhecimentos.
RIBEIRO, 2020 | A disciplina de | Abordar a utilizacdo de jogos | Artigo | Os jogos proporcionam aos estudantes um
Roselma Lopes Geografia e 0 uso de | pedagbgicos enquanto  recurso aprendizado ludico e motivador com fulcro
jogos pedagogicos | metodoldgico no ensino  de no desenvolvimento de habilidades
enguanto recurso | Geografia. cognitivas como observagdo, interacdo e
metodoldgico de ensino: participacdo nas atividades propostas.
uma experiéncia com
9%no e PG IV
MA, Sara Pimenta | 2021 |Uma proposta para o | Apresentar uma proposta de ensino | Artigo | A articulagdo tedrica realizada entre as

et al

ensino de geografia

para a Geografia Fisica que assume

Sequéncias Didaticas, a Trajetoria Hipotética




inspirada
RPG.

em

jogos

as simulagdes advindas das
tecnologias digitais como meio
para ofertar aos alunos
experiéncias proximas ao trabalho
de campo, realizado fora do
ambiente escolar.

de Aprendizagem e o RPG se configura um
ambiente de aprendizagem para conteido da
disciplina geografia

Fonte: Dados extraidos e adaptados de: Moura e Campos (2016); Florentina (2017); Siqueira (2019); Souza e Barros (2019); Ribeiro

(2020) e Lima et al (2021).




Conforme o Quadro 1, dos trabalhos selecionados, um é uma dissertacdo de
mestrado e 0s demais sdo artigos de revistas da area de ensino e tecnologia aplicada aos
processos educacionais. Moura e Campos (2016) realizaram um trabalho com 35 alunos
do 6° ano do Ensino Fundamental — Anos Finais, objetivando superar a desmotivagédo
destes alunos durante o ensino de Geografia. Os autores constataram que os docentes
devem adaptar os jogos para atender objetivos previamente planejados, pois, 0 jogo sem
finalidade pedagdgica ndo leva beneficios significativos para a aprendizagem.

Moura e Campos (2016) usaram diversos jogos fisicos e digitais para trabalhar
conceitos geograficos como a paisagem e pontos cardeais. Dentre 0s jogos online,
estavam: Caca-palavras e jogo online sobre elementos da paisagem, sobre os pontos
cardeais, a rosa dos ventos, meridianos e paralelos, batalha naval, jogos dos continentes
e oceanos, jogo mapa-muandi, jogo do sistema solar — Mapas e Planetas. Com as
atividades envolvendo os jogos em sala de aula, os autores notaram maior motivacao
dos alunos, porém, sentiram dificuldades pelo elevado nimero de alunos na sala e a
indisciplina. Apesar das dificuldades afirmam que os resultados positivos foram
notaveis, estimulando a maior participacdo e verificando um nimero maior de alunos
gue compreenderam o0s conceitos trabalhados.

As atividades envolvendo jogos na disciplina Geografia, também foram
investigadas por Ribeiro (2020) que realizou um trabalho com alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental. A intervencdo pratica foi iniciada com uma aula expositiva sobre
0 mapa-mundi e 0 mapa politico da Europa para a compreensao de conceitos do clima,
relevo, vegetacao e hidrografia, e, também, aspectos demograficos e sociais. Foi, entéo,
realizada a intervencdo com os jogos bingo geografico e caca-palavras (que podem ser
encontrados, também, em versdo online). Ribeiro (2020, p. 3089) afirma que os
resultados na aprendizagem, motivacdo e participacdo e protagonismo dos alunos foram
positivos: “[...] houve uma participacdo excelente dos estudantes na realizacdo dos
jogos, obtendo bons resultados quanto a aprendizagem do conteudo proposto”. Portanto,
consideramos que as pesquisas demonstram que a partir do uso dos jogos digitais como
recursos didaticos € possivel chamar a atencdo dos estudantes, despertando sua
curiosidade sobre o tema estudado, o que favorece o alcance de melhor resultado no
desempenho escolar e desenvolvimento do aluno.

Florentino (2017) apresentou os resultados de sua intervencéo pratica utilizando
jogos como recursos didaticos para a aprendizagem na disciplina Geografia nos anos

finais do Ensino Fundamental. A autora afirma que com os jogos é possivel, tanto fixar



quanto aprender novos conceitos geograficos, sendo os alunos motivados pelos desafios
cientificos planejados para o jogo. A intervencgdo foi realizada com jogos de tabuleiro,
jogos da memoria, domind e quebra-cabegas para o ensino de cartografia. Com isso, é
notdrio, que sdo jogos que podem ser jogados tanto na sala de aula, presencialmente,
quanto de modo remoto, virtualmente, o que contribui para maior ampliacdo de tempos
e espacos de aprendizagem.

Souza e Barros (2019) focaram suas reflexdes no potencial dos jogos de
interpretacdo de papéis (RPG) para a aprendizagem dos conteudos do clima na
disciplina de Geografia. As autoras criaram um livro jogo de RPG cuja caracteristica
principal é que o desenrolar da histéria depende de ac¢Bes dos jogadores: O RPG,
também conhecido como jogo de interpretacdo de papéis, é considerado um tipo de jogo
com caracteristicas narrativas, nas quais 0s jogadores vivenciam e fazem parte do
enredo e, dessa forma, contribuem para os desdobramentos da historia.

O livro-jogo construido pelas autoras recebeu o titulo de “A saga do clima:
aventura entre os deuses”, em que: “Cada fase do livro-jogo possui uma competéncia
mitoldgica relacionada as divindades relacionadas as intempéries atmosféricas e
elementos e fatores do clima” (SOUZA; BARROS, 2019, p.304). Interessante notar que
0s jogos digitais permitem que haja o estimulo ao protagonismo do aluno e a
contextualizacdo a realidade em que a comunidade escolar esta inserida, ja que 0s jogos
do estilo RPG permitem a exploracdo da imaginacdo na criacdo de historias interligadas
aos objetivos pedagogicos docentes.

Lima et al (2021), também, se debrugaram na reflex&o critica sobre o uso dos
jogos de RPG para a otimizagdo da aprendizagem de Geografia nos anos finais do
Ensino Fundamental. Os autores criaram o jogo de RPG “Trilha da Floresta”,
explicando que a motivacdo e prazer na atividade depende do entusiasmo e motivacao
docente, pois é somente a partir da empolgacdo do professor que o aluno se sentira
despertado em curiosidade para saber do que se trata a atividade e participar.

O jogo “Trilha da Floresta” contemplou os conceitos: Araucéria, Pontos
Cardeais e depressdo, lago, nascente, margem, planicie e morro. Com o jogo foi
possivel notar que os alunos desenvolveram senso de trabalho em equipe e cooperacéo,
bem como, maior avaliacdo de suas proprias atitudes. A dindmica do jogo ocorreu com
a mediacao docente como o “mestre” do jogo, com aporte de slides de apresentacao que
auxiliavam na imaginac¢do dos alunos. O resultado do trabalho de Lima et al (2017)

demonstrou que enquanto eram estudados conceitos da geografia, 0 jogo acontecia e 0s



alunos tinham oportunidade de relatar experiéncias pessoais: “M: Quem conhece ou ja
viu uma Araucaria? PJ1: Eu ja vi indo para Curitiba. PJ2: No sitio de meu avd tem umas
3, mestre” (LIMA et al, 2021, p. 7).

As pesquisas analisadas revelam que com os jogos € possivel favorecer a
mobilidade e comunicagdo, o conhecimento de regras e hierarquia, valores, o trabalho
em equipe, facilitar a aquisicdo de novos conhecimentos por meio do estimulo da
imaginacdo. De acordo com Moura e Campos (2016), o uso didatico dos jogos pode
oportunizar a abordagem de temas transversais, experimentar situacGes problemas e
desafios, explorar as potencialidades e identificar as limitacdes, bem como, estimular o
desenvolvimento emaocional, cognitivo, fisico e psiquico.

Ao aproximar os conceitos da Geografia a realidade do aluno ampliam-se as
possibilidades de intervencdo pedagdgica e efetivacdo de conhecimentos significativos.
Concordamos com Gongalves (2017), quando afirma que o uso de jogos transporta o
professor para a realidade do educando, fato que o torna uma ferramenta potencial de
aprendizagem, com possibilidades para a exploragéo de diversos conceitos.

Desta forma, os jogos sdo atrativos por sua interface dindmica e recursos que
permitem a interatividade do usuario com os elementos do jogo, e, por vezes, com
outros jogadores. Para o docente, 0s aspectos que envolvem os jogos, também, podem
ser atrativos e potencializar sua metodologia didatica. Nesse sentido, 0s aspectos visuais
e interatividade do jogo Kahoot, por exemplo, permite ao docente aliar a exposi¢do de
conceitos a imagens, facilitando a aprendizagem, pois comprova alguma coisa [...] para
0 engajamento do aluno quando se € proposta uma atividade em que o discente precisa
interagir em grupo para pontuar e obter éxito na atividade, desenvolvendo habilidades
cognitivas de raciocinio légico (SOUZA; BARROS, 2016, p. 21).

Vale salientar que para que haja sucesso na insercdo de jogos para a
aprendizagem de Geografia, o docente deve ter plena familiaridade com os recursos do
jogo, de forma a ser capaz de sanar duvidas e auxiliar para que aprendam as fun¢des do
recurso, pois, do contrario, os alunos poderdo perder o interesse no jogo, o0 que torna a
aula desinteressante (LEMOS FILHO; BRIZZI, 2018).

Os jogos do estilo RPG usados nas aulas de Geografia despertam a curiosidade
dos alunos e motivam para um aprendizado interdisciplinar que une os conceitos da
Geografia fisica, como a analise da paisagem, dos aspectos do relevo e hidrografia

contidos nos gréaficos, bem como, aspectos sociais e politicos que podem ser explorados



pela interatividade do jogo com a mediacdo e planejamento docente (SOUZA,
BARROQOS, 2019; LIMA, 2021).

Com a andlise dos trabalhos selecionados ficou evidente que o planejamento
docente e sua atitude perante o uso dos jogos sdo fatores determinantes para que haja
empolgacdo dos alunos e melhora na aprendizagem, além da ampliacdo das
possibilidades de abordagens com temas transversais contemporéaneos e integracéo de
conhecimentos interdisciplinares que tornam o aprendizado mais motivador e
significativo.

Com a interacdo do jogo é possivel inovar as praticas pedagogicas em sala de
aula, trabalhando os conceitos sistematizados pelo curriculo de forma ludica e
motivadora, tornando o ensino mais significativo para o aluno, o que impacta em
otimizacdo na aquisicdo do conhecimento, desenvolvimento cognitivo, social e afetivo.

Os jogos digitais sdo ferramentas auxiliares que contribuem no aprendizado dos
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental e, no contexto atual do século XXI, tal
ferramenta tem potencialidade de ser um dos instrumentos no processo avaliativo do
aluno, pois, por meio dos jogos digitais, os estudantes poderdo aprender se divertindo.
Nesse contexto, hd uma gamificacdo de possibilidades do desenvolvimento cognitivo e
aprendizagem como: inspiragdo, condigdes, autonomia, interatividade, reflexéo,
percepcdo cognitiva, exploragdo de conteddo, prazer nas realizagdes das atividades,
desempenho, estimulacdo na constru¢do de novos conhecimentos tanto do professor
quanto do aluno.

A partir das adversidades e dificuldades durante o jogo, cria-se interesse de
competitividade saudavel, entre os alunos, e cognitivo, para eles chegarem a
determinados niveis de conhecimentos/saberes, dentro de um mundo em transformacéo,
em que novas atividades como jogos digitais sdo considerados como uma arte nos anos
finais do ensino fundamental.

As tecnologias de informagdo e comunicacdo estdo inseridas neste processo de
ensino. A Geografia é uma ciéncia que possibilita novos saberes nessas novas realidades
como: a geografia dos meios de inovacdo; a geografia da internet, geografia da
comunicacgéo, geografia das ferramentas e dos jogos digitais. Esses novos desafios da
perspectiva geografica sdo caminhos de transformacgdes e melhorias deste estudo,
admitindo a busca de informacdes como necessidades no proposito de responder as
novas questdes que surgirdo aos novos ramos da ciéncia geogréafica que preza em buscar

e também a entender as realidades sociais presentes e futuras.



5. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral da pesquisa foi abordar de que forma a utilizacdo de jogos
digitais pode influenciar ou auxiliar a aprendizagem da Geografia, tendo como foco os
anos finais do Ensino Fundamental. Para tanto, foi abordado o contexto da insercéo das
novas tecnologias na educacéo, passando pelo processo de aderéncia de aparelhos como
computador, projetor e SMART- TV como suporte para atender as novas demandas de
uso de jogos ou recurso didatico digital para a formacao dos alunos. Percebemos que as
tecnologias levaram a educacdo a uma nova reflexdo em que o aluno passou a fazer
parte ativamente do processo de ensino e aprendizagem e a missdo do professor passou
a ser atuante como um mediador do conhecimento.

Nessa 6tica, pela dindmica dos jogos €é possivel explorar diversos conceitos da
Geografia, como a interacdo entre jogadores. O trabalho pedagdgico reune, entdo,
conceitos da Geografia fisica e politica, bem como, temas transversais contemporaneos,
tornando o ensino interdisciplinar e contextualizado a realidade por meio da elaboragédo
de uma sintese de varios estudos cientificos j& publicados.

Foi de extrema relevancia para o sucesso e a realizagdo da pesquisa a Reviséo
Integrativa de Literatura (RIL). Esse método possibilitou a elaboracdo de uma
sintetizacdo de diversos estudos cientificos ja publicados sobre o tema desta pesquisa. O
objetivo da pesquisa foi alcancado a partir da compreensdo de que os jogos digitais,
como recursos didaticos para a aprendizagem de Geografia nos anos finais do Ensino
Fundamental sdo capazes de tornar o ensino motivador, por meio da ludicidade e da
mediacdo docente, convocando o aluno para responder a problemas e desafios, 0 que

desperta a sua curiosidade e interesse em participar da atividade planejada.
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