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RESUMO

O presente artigo prop8e analisar e discutir sobre o uso de geojogos interativos digitais, entendidos
como objetos de aprendizagem, a serem utilizados por educadores em sala de aula, como recurso no
processo de ensino-aprendizado de geografia nas séries iniciais. Essa discussdo surgiu a partir da
andlise realizada por alunos da graduacdo do curso de geografia da Universidade Federal do Para
(UFPA), momento em que essa ferramenta ganhou reconhecimento de seu potencial por parte dos
discentes. Nesse sentido, objetiva-se uma breve discusséo, a partir da analise de alguns exemplos
selecionados, sobre como esses jogos digitais podem tornar-se recursos de fundamental importancia
para o ensino de Geografia e de que maneira devem ser utilizados e aplicados em sala de aula pelos
educadores de forma critica, o que possibilitara aos alunos uma aprendizagem adequada acerca do
espaco geografico.
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ABSTRACT

This article aims to analyze and discuss the use of digital interactive geogames, such as learning tools to
be used by educators in the classroom, as a resource for geography teaching-learning process in the
early grades. This discussion arose from the analysis by geography course graduation students of the
Federal University of Para (UFPA), at which this tool has gained recognition of its potential by students. In
this sense, the objective is a brief discussion, based on the analysis of some selected examples on how
these digital games can become fundamental importance of resources for teaching Geography and how
should be used and applied in the classroom by educators in a critical way, which will allow students
adequate learning about the geographic space.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o ensino de Geografia passou por uma série de transformacdes,
notadamente com relacdo as técnicas de elaboracao e representacdo cartogréfica, com énfase
para os progressos alcancados com o0 uso de computadores e 0s avancos na coleta e
divulgacao de informagdes espaciais (TAYLOR, 2010). Entretanto, ao lembrarmos das rela¢des

processadas na sociedade é necessario, também, analisar a atividade dos educadores
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preocupados em ensinar sobre a ocupacdo do espago geografico e a interferéncia dos
individuos na configuracdo das paisagens. Nesse caso, o papel do educador deve ser o de
nortear a criticidade dos alunos, de modo que esta auxilie, diretamente, na formagédo do
profissional/cidadédo que esta sendo formado, cuja percepcao serd refletida nas obras humanas
e naturais.

A partir dos anos 80, a forma tradicional de ensinar geografia comecou a ser
gquestionada por alguns educadores. O que fora contestado dizia respeito ao modo de como
este ensino estava sendo realizado, ou seja, professores limitados a descricdo das paisagens
naturais e de seus elementos formadores sem, no entanto, fornecerem suporte necessario aos
alunos, para que estes entendessem as transformacfes pelas quais passa o mundo e assim
pudessem desenvolver suas proprias reflexdes. E papel da geografia e da cartografia, por
exemplo, tornar o mundo mais compreensivel para os alunos. Nos dias atuais, ndo faz sentido
apresentar uma descri¢do estatica e mecanica dos fatos e acontecimentos, torna-se necessario
mostrar que o mundo globalizado é dindmico e passivel a transformacdes.

Nessa perspectiva, alguns educadores modificaram suas maneiras de lecionar e avaliar,
0 que tornou possivel levar em consideracdo o comportamento do aluno em sala, no seu
cotidiano e também no relacionamento com a sociedade. Para isso, 0o processo de ensino-
aprendizagem nao deve se restringir a simples aulas expositivas e inflexiveis, com aplicacéo
aleatoria de atividades e notas, ou a aplicacdo de testes ao final de um periodo letivo, com a
finalidade de avaliar o aprendizado do aluno.

Atualmente, esse processo deve ser considerado de modo continuo e sistematico, com
funcao “energizante”, de forma a estimular o aluno a ter dedicagédo ao trabalho proposto pelo
educador. Assim, deve utilizar-se também de questionarios, observacdo, participacdo e
diversos mecanismos que cooperem de forma significativa com a atividade docente, superando
as aulas expositivas e a aplicacdo de testes finais. De acordo com Selbach (2010) é importante
observar que em todo o processo de ensino-aprendizagem o educador deve se utilizar de
instrumentos que lhe auxiliem em sua pratica docente, que podem ser: projetos, dramatizagéo,
masicas, pesquisa, trabalho em grupo e debates entre os alunos, etc; ferramentas estratégicas
e consideradas como formas estimulantes de avaliagdo, com a finalidade de promover a
aprendizagem.

Assim, por meio de pesquisas bibliograficas em sites na rede mundial de computadores,
faremos inicialmente uma breve discussdo sobre o ensino da disciplina Geografia e
posteriormente analisaremos alguns geojogos' interativos digitais como ferramentas
educacionais disponiveis para 0 uso dos educadores de varias disciplinas escolares (geografia,
biologia, histdria, sociologia, portugués, etc). Nesse caso, discutir-se-a acerca do uso de jogos

interativos em ambiente computacional, que podem ser utilizados durante as aulas de
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geografia, com o objetivo de dinamizar as aulas e instigar a discussdo com os alunos sobre o

espaco geografico que os circunda.

1. O ENSINO DE GEOGRAFIA

Para Silva (2003) o processo de ensino-aprendizagem deve ser pensado como uma
pratica que veja o aluno como sujeito pertencente a um dado momento, onde o professor seja
0 mediador do processo de aprendizagem, e que esteja comprometido com a prética docente,
sendo o organizador e planejador de sua prépria pratica, por meio de métodos criticos visando
0 aprendizado dos alunos, auxiliando-os na construgdo do conhecimento. Entretanto, o que se
pode constatar, em se tratando do ensino de Geografia que encontramos em algumas escolas
brasileiras, é um ensino baseado em contetdos que fogem a realidade dos alunos (SPOSITO,
2006), descomprometido com o contexto social deles, reforcado por um método tradicional de
ensino — decorativo e enciclopédico, que inibe a critica dos alunos ao meio ao qual estdo
inseridos. Para Cavalcanti (2002), esse fato é contraditério ao real papel da geografia enquanto
ciéncia e disciplina em sala de aula, pois:

A Geografia é a ciéncia que estuda, analisa e tenta explicar (conhecer) o
espaco produzido pelo homem e, enquanto matéria de ensino, ela permite que
o aluno se perceba como participante do espaco que estuda, onde o0s
fendbmenos que ali ocorrem séo resultados da vida e do trabalho dos homens e
estdo inseridos num processo de desenvolvimento (CAVALCANTI, 2002, p.
13).

Nesse sentido, parte importante do conteddo atual de geografia, ensinado em sala de
aula por alguns docentes, nao incorpora em seu discurso uma Vvisao critica da realidade a ser
estudada, resultando num conteldo desinteressante, pois foge a realidade, comprometendo
significativamente a aprendizagem dos mesmos e estimulando uma visdo de que a Geografia é
uma disciplina decorativa e monétona de ser estudada. Essa concep¢do sobre a ciéncia
geografica foi construida e permeia o ensino da Geografia brasileira até os dias atuais, isso
porque, por muito tempo, ela foi negligenciada historicamente de seu verdadeiro papel social
(LACOSTE, 1989), como ferramenta de formacao de sujeitos criticos e analiticos do seu
espaco social. Esse fato contribui para a construgcdo de uma ciéncia descomprometida e
neutra.

Durante esse tempo, ela foi tedrica e metodologicamente formulada como uma ciéncia
da descricao do espaco, da paisagem e do recorte regional. No entanto, esse método
descritivo, o qual a Ciéncia Geogréfica era intitulada, passou a receber criticas a partir da

década de 1950, devido a emergéncia de novas linhas tedrico-metodologicas e do seu
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posicionamento ao contexto da década, ou seja, diante das mudancas estruturais ao qual a
sociedade passava naguele momento. Entdo, a Geografia precisava inserir-se neste processo
de mudangas e reformulagdes.

Neste sentido, a partir da década de 70 a Geografia passou a incorporar importantes
contribuicbes de autores que caminhavam de encontro aquela ciéncia que se perpetuou nas
décadas anteriores, isto é, observa-se o surgimento de uma nova proposta tedrico-
metodoldgico para a ciéncia Geogréfica, a constru¢do de um saber que se preocupa em formar
uma sociedade pensante e critica do seu espaco, diferente daquela Geografia da descricéo,
utilizada néo raramente para fins estratégicos, restrito a interesses particulares (LACOSTE,
1989), um saber que era negado aos cidaddos (MOREIRA, 2006), pois nas universidades e
nas escolas ele era censurado, ndo fazendo parte da formacéo de professores e alunos, pois
“deformava-os”. Portanto, o homem como ser social inserido neste processo de construcao
precisava ter consciéncia dessa formacao socio-espacial ao qual estava inserido, a partir de
um direcionamento analitico e critico. Para tanto, o ensino de Geografia hecessitava tomar um
posicionamento diante da atual conjuntura a qual a ciéncia Geografica estava se estruturando
de forma tedrico—metodoldgica.

Dessa forma, na atualidade, houve um “resgate” do ensino da ciéncia geogréfica, a
partir das reformulacdes ocorridas diante do anseio por um posicionamento que fortalecesse o
papel da Geografia como ciéncia formadora de sujeitos conscientes e criticos, diante da
formacédo/construcdo do seu espaco social. Essas mudancas foram percebidas no sistema
educacional com a atuacdo direta e indireta de pesquisadores, educadores e alunos que
colaboraram para a consolidacdo desta mudanca. Para tanto, novos métodos e praticas foram
orientadas no sentido de atender a esse anseio (SILVA, 2003).

Contudo, ndo é consenso de que esse método critico de ensinar Geografia tenha sido
aceito com sucesso em todos os ambientes escolares brasileiros ou com todos os métodos e
praticas de se construir o conhecimento geografico. Uma importante contribuicdo tedrico-
metodologica de como o ensino de Geografia deve ser conduzido a fins de alcancar as
proposicOes até entdo esperadas — de uma geografia critica, para fins de proporcionar um
posicionamento sobre o papel critico e analitico da mesma, é proposto por Straforini, em que
“(...) a compreenséo dialética do processo educacional supde e pressupde que o processo de
construcdo do conhecimento se faz de acordo com o processo pelo qual os individuos estejam
passando” (STRAFORINI, 2004, p. 68).

Nesse sentido, a contribuicdo de Straforini evidencia o seu posicionamento com relagéo
ao papel do ensino de Geografia na construgdo do entendimento da realidade dos alunos, do
espaco vivido por eles, por meio das categorias, conceitos e temas tratados pela Geografia, de

forma conjunta, entre aluno e educador, onde as representacdes geograficas sao construidas
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para um melhor conhecimento geografico e ndo algo repassado para eles, sem a

participacdo/interacdo dos mesmos. Para Straforini (2004, p. 51):

N&o podemos mais negar a realidade do aluno. A Geografia necessariamente
deve proporcionar a constru¢cdo de conceitos que possibilitem o aluno
compreender o seu presente e pensar o futuro com responsabilidade, ou ainda,
preocupar-se com o futuro através do inconformismo.

Ou seja, apesar do ensino de Geografia ainda sofrer grande influéncia do método
tradicional, ele vem gradativamente sendo construido a partir de um novo método
(FRANCISCHETT, 2011), preocupado com o aluno como sujeito e ndo mais como simples
receptéculo de conteddos externos a sua realidade historico-social. Assim, a Geografia, apesar
de ser conhecida ha tempos como ferramenta importante no ensino do espago geogréfico,
deve contribuir para que o processo de aprendizagem dos alunos seja favorecido, de modo a
proporcionar aos alunos a capacidade de se enxergarem como sujeitos pertencente dos
contetdos ensinados, facilitando a construcdo do conhecimento de acordo com 0s niveis
cognitivos, para que os mesmos possam atuar de forma pensante na sociedade em que se
insere com intuito de compreender sua realidade para nela interferir de maneira consciente. Os
geojogos interativos digitais podem auxiliar a cumprir este papel, no ensino do espaco

geogréfico, para o entendimento da realidade social e ambiental.

2. GEOJOGOS INTERATIVOS DIGITAIS PARA O ENSINO DO ESPACO
GEOGRAFICO

Nos dias atuais, um dos grandes desafios dos docentes é superar 0 método de ensino
tradicional, que se mostra em grande parte inadequado no atual processo de ensino-
aprendizagem, processo este que, a cada dia, passa ao largo de uma conexao eficiente entre
educador e educando na constru¢do do conhecimento geografico. Em suma, encontrar novas
formas de ensino é um dos grandes desafios das escolas nos dias atuais. A utilizacdo de
recursos que sirvam de apoio de forma eficaz e que também possibilitem aos alunos a
compreensdo esperada do conteddo também se faz cada dia mais necessario, ou seja,
processo no qual o ludico e o conhecimento caminhem juntos, pois aprender ndo deve ser
apenas uma obrigacdo, mas sim uma atividade prazerosa.

Os jogos sempre foram mecanismos eficazes para se ensinar, de forma ludica, diversos
assuntos em sala de aula, pois as atividades com carater lidico atraem a atencdo dos
educandos e se tornam ferramentas importantes para o ensino e para o entendimento do
espacgo geografico (NEVES; NASCIMENTO e CARVALHO, 2013). O educador de geografia

pode recorrer ao uso de diversas metodologias que envolvem jogos interativos para a
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dinamizacdo de sua aula. Nesse caso, ndo necessariamente, 0s jogos devem ter ligacdo direta
com o uso de computadores, mas devem ter relacdo com o assunto e a metodologia escolhida
para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. No caso dos geojogos, sua utilizacdo deve
enfocar os conceitos basicos da geografia (espaco, regido, territdrio, paisagem e lugar),
fazendo referéncias com os assuntos geogréficos trabalhados em sala de aula.

O uso de jogos tradicionais, como o de “caga ao tesouro” ou “batalha naval’, sdo
praticas metodoldgicas ha muito tempo aplicadas pelos educadores em sala de aula para a
explicagéo da localizacdo e do enderegcamento dos objetos e fendmenos que se processam na
superficie da Terra e, com o0 advento da informética, a forma ludica de trabalhar com os jogos
interativos no ensino de geografia pdde ser potencializada. Com a utilizagdo de geojogos em
ambiente computacional, o educador descobriu a possibilidade de motivar cada vez mais o
alunado a manipular estes jogos e com isso entender melhor as estratégias geograficas que
podem ser relacionadas ao assunto discutido em sala.

Na figura 1 vemos a tela principal do geojogo “batalha naval”, antes praticada fora do
computador, em um tabuleiro, mas que agora, em meio digital, pode ser agregado de mais
aplicativos, sons e icones que podem servir na discussdo sobre a rede geografica de
coordenadas, com exemplos do que sdo os meridianos e os paralelos e no estimulo do
desenvolvimento da orientacdo dos alunos (rosa dos ventos, esquerda, direita, norte, sul, leste,
oeste, nordeste, sudeste, etc).

Figura 1: Tela de Visualizagdo do geojogo Batalha Naval on line.
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Fonte: http://migre.me/iM49I.
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A criacdo de outros “jogos de tabuleiro” tradicionais, como a batalha naval, que
migraram e foram incorporados pela informatica vem potencializando as explica¢cdes sobre o
espagco geografico e seus atributos, nas aulas daqueles educadores que tem acesso e
conhecimento sobre como inserir em seu cotidiano profissional 0 conhecimento acerca do
conteudo agregado, com os beneficios do computador e da internet.

Como exemplo de geojogo interativo, que tem na estratégia geografica seu principal
foco, temos os jogos conhecidos como RPG (Role-Playing Game), que sdo jogos com regras
pré-definidas, onde os usuarios devem manipular seus avatares (personagens) para ocuparem
territérios (ficticios ou ndo) de outros jogadores, conviver com outros usuarios, ou
simplesmente coletar recursos para uma determinada “civilizacdo” existente no jogo. E
importante dizer que existem diversos jogos desse tipo, que podem ser trabalhados em formato
impresso, ou estdo a disposi¢cao na internet.

Um jogo interativo bastante conhecido e que demonstra a importancia do conhecimento
geografico para o seu manuseio é o “WAR”, onde os jogadores disputam os territorios em um
mapa-mundi, dividido em regides/continentes (Europa, Asia, Africa, América do Norte, América
do Sul e Oceania). Neste jogo, disponivel em formato impresso e digital (on line), cada
participante deve ocupar o territorio inimigo, utilizando-se para isso de seus exércitos, que
atacam os inimigos. Na figura 2 vemos a tela principal deste jogo, onde 0os conhecimentos das

estratégias geogréaficas podem definir o vencedor.

Figura 2: Tela do jogo WAR on line.
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Seguindo esta mesma tendéncia mostrada no jogo WAR, de jogos estratégicos de
guerra, que trabalham as potencialidades dos povos e guerreiros e consideram as estratégias
geograficas em um campo de batalha ficticio, possibilitando ao usuario a interagcao on line com
outros usudrios do mundo inteiro pela internet, podemos destacar o jogo chamado de Lord of
Ultima (figura 3) onde o usuério deve administrar uma cidade que esta em constante ataque de

outras “civilizagdes”. A figura 3 abaixo mostra a visualizacao inicial deste jogo.

Figura 3: Tela de Visualizacdo do jogo Lord of Ultima on line.
€ - ks Arucaen il o 24 m

Fonte: http://www.lordofultima.com.

Jogos desse tipo, apesar de trabalharem com realidades alternativas, ficticias, ao serem
inseridas no ambiente escolar possibilitam ao educador estimular o conhecimento geografico
de seus alunos, de forma que vejam a importancia da geografia no entendimento do espago
geografico para se alcangar um determinado objetivo, e vencer. Assim como o jogo WAR,
existem outros jogos cuja base geografica esta apoiada no mapa-mundi convencional, que
mostra 0s oceanos, continentes e outras caracteristicas da superficie terrestre. Nesse caso, 0
entendimento do espaco geogréfico mundial pode ser explicado pela estratégia que o usuario
imprime ao jogo, onde as caracteristicas naturais e socioecondémicas de continentes e paises
podem ser trabalhadas conforme se observa na realidade.

Antes de qualquer coisa, é importante identificar dois tipos de jogos interativos digitais
gue estdo disponiveis para a adaptacao na atividade docente: os jogos educativos e 0s jogos

de videogames. Apesar de diferentes, os jogos educativos e 0s jogos de videogames tém
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muita coisa em comum — pois partem dos mesmos principios, suas caracteristicas principais
sdo, incerteza, regras, acdes ficticias e resultados incertos. Contudo, enquanto 0s jogos
educativos focam em conteldos pedagoégicos de forma explicita, geralmente relacionados a
atividades matematicas, geogréficas, bioldgicas ou atividades de linguas estrangeiras, 0s jogos
de videogames, em contrapartida, ndo adotam contetdos pedagdgicos explicitamente, mas
enfatizam apenas o contelddo de entretenimento, o que ndo impede que o educador adapte o
jogo para uso em sala'.

Outro fator que diferencia essas duas ferramentas é a forma de investimento em ambos.
Enquanto o primeiro — o jogo educativo, para ser desenvolvido, conta com o auxilio de
organismos governamentais ou de Organiza¢des Nao-Governamentais (ONG’s), que objetivam
0 ensino aos jovens e criangas; 0s jogos de videogame sdo desenvolvidos por grandes
empresas do ramo de entretenimento, como a Nintendo Entertainment System; EA Games —
Eletronic Arts, Blizzard Entertainment, SEGA, Playstation, etc., que financiam esses jogos com
altos valores de investimento, com a pretensdo de puro entretenimento. Apesar da
diferenciagdo, enfatizaremos aqui 0s jogos interativos digitais que sdo tanto utilizados como
jogos de entretenimento, como jogos educacionais, pois, dependendo do jogo, além de
entreter, podem ser utilizados também na educacéo. Para o ensino do espaco geogréfico, o
objetivo central desses jogos interativos digitais é a presenca de fatos, conteddos e categorias
geograficas, voltados para o ensino de geografia.

O jogo Half na floresta (figura 4) também é um exemplo de jogo educativo que tem
potencial significativo para contribuir nas aulas de geografia. O jogo consiste basicamente em
tentar salvar a fauna e a flora. A ideia desse jogo interativo realmente é de muita importancia
para a formacdo dos jovens, mas que esbarra no problema da qualidade grafica e de
“jogabilidade”, fato que pode atrair um pequeno publico e obter poucos resultados no objetivo
central (e talvez Unico), que é a educagdo ambiental. Nesta mesma linha de assunto sdo
oferecidos diversos outros jogos interativos na internet, que enfatizam a tematica ambiental e

apresentam conceitos como coleta seletiva, lixo, poluicéo, reciclagem, etc'.
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Figura 4: Half na floresta: Jogo educativo.

Fase: 1 x 1 . x 3 Objetivos:4 Tempo Bénus: 00:09:45 Terminar

Fonte: http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/half-na-floresta.

Na figura 5 vemos um jogo interativo disponivel na internet que busca estimular o
usuario a descobrir as formas de relevo. O jogo funciona com opc¢bes, de acordo com
perguntas mostradas na tela, em que o usuario seleciona o relevo que achar correto. Este jogo
demonstra as principais dicas na tela, em que o usudrio conhece o conceito basico do que se
esta procurando e marca mais pontos se responder de forma rapida e correta.

Figura 5: Jogo educativo de geografia onde vocé deve descobrir os diferentes tipos de relevo.
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Fonte: http://migre.me/ozXIA. )

O docente pode utilizar este jogo como auxiliar no ensino sobre geomorfologia costeira,
pois jogos desse tipo orientam o usudrio a conhecer mais do relevo da paisagem demonstrada.
Apesar de pouco dindmico e com recursos Vvisuais limitados, este jogo € um ferramenta
adequada no aprofundamento dos conceitos basicos sobre relevo. O docente pode incentivar
ainda o uso individual em laborat6rio ou criar grupos para responder as perguntas sobre o
assunto, de forma a “vencer” a disputa o grupo que responder corretamente mais vezes e de
forma mais rapida.

Jogos como o SimCity (figura 6), que simulam realidades virtuais, cada dia tornam-se
mais atraentes aos jovens e também aos adultos. No jogo em questao é necessario criar uma
cidade e passar a administra-la para assim trazer investimentos econémicos, saneamento
basico, saude, educacgdo, seguranca, como se o aluno/usuério fosse o gestor de uma cidade
real. Todas essas atividades ficam a cargo do jogador, o qual deve controlar o total
desenvolvimento e zelar por sua cidade. Nesse sentido, o jogador/usuario para ser vencedor
deve possuir predicados de um gestor, pois sua cidade virtual necessita ter infraestrutura

adequada para atender aos habitantes.

Figura 6: Jogo Interativo on line: SimCity.
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Fonte: http://www.simcity.com/.

Nessa realidade virtual € possivel inserir os conteldos de geografia relacionados a

politica de ordenamento territorial urbana, assim como 0s conceitos geogréaficos de territorio,

lugar, urbano e cidade. Ainda em relagdo ao SimCity, Araujo, Leal e Evangelista (2014, p. 3)

afirmam que:

Trata-se de um jogo que possibilita explorar varios temas e conceitos basicos
de geografia com ludicidade, estimulando o interesse e a participacéo do aluno.
Através desse jogo computacional pode-se criar planejar, construir e gerenciar
cidades, simulando e visualizando cenérios urbanos resultantes das diversas
formas de interveng¢éo humana, instigando a reflex@o sobre a visédo de mundo e
de geografia subjacente a essas intervencdes. A utilizacdo desse recurso na
escola exige um conhecimento especifico por parte do professor. E
imprescindivel um trabalho planejado e organizado para se alcancar os
objetivos propostos. Primeiramente, é preciso que haja uma preparacao prévia
do instrumento, para que possa se comprovar a sua eficicia diante das aulas e
conteudos referentes a disciplina. Em seguida, se faz necessaria adequacao
aos assuntos e a aplicagéo na escola de forma atrativa para os alunos.

Outro jogo interativo digital que tem uma comunidade de usuarios significativa € o Clash

of Clans (figura 7), que estimula a competicdo entre varios usuarios distintos. Este jogo esta

disponivel para os equipamentos que utilizam o sistema Android (tablets, celulares, etc) e deve

ser acessado via internet, para o download e a disputa on line. Este tipo de jogo configura-se

na série de jogos estratégicos de guerra, que trabalham as potencialidades de povos e

guerreiros, que consideram as estratégias geograficas em um campo de batalha ficticio e que

possibilitam ao usuario a interacdo on line com outros usuarios do mundo inteiro via web.

Jogos desse tipo, apesar de trabalharem com realidades alternativas, ficticias, ao serem

inseridos em ambiente escolar possibilitam ao educador estimular o conhecimento geografico
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de seus alunos, de forma que vejam a importancia da geografia no conhecimento do espaco
geografico, para se alcancar um determinado objetivo, e vencer. Contudo, € importante frisar
gue had uma énfase na programacao desse tipo de jogo nas acdes de combate e mobilidade
dos objetos, em que o enredo pode minimizar o potencial de ensino do contetdo geogréfico.

Figura 7: Tela do aplicativo o Clash of Clans.

.I'Z%:Zi, MoHammed Marer (j)q &

\§§7 4282

Fonte: http://migre.me/ozXoL.

Nesse caso, o entendimento do espaco geogréafico virtual pode ser explicado pela
estratégia que o usuario imprime ao jogo, onde as caracteristicas naturais e socioeconémicas
dos ambientes do jogo podem ser trabalhadas segundo suas potencialidades ou conforme
seus obstaculos. Jogos interativos como este, com caracteristicas de simuladores de guerras,
atualmente, contam com uma realidade virtual muito proximo da realidade, ou seja, possuem
aparatos militares bem elaborados, assim como todos os equipamentos utilizados por soldados
em batalha. Dessa forma, grande parte dos jogos interativos com uma aplicacdo cartogréafica
bem elaborada também acabam simulando a violéncia desses combates. Assim, cabe ao
educador orientar para a resolucdo desses conflitos e minimiz4-los, pois o foco das atencdes
deverdo ser os conhecimentos geograficos.

Na figura 8 observamos um jogo que foi tema e resultado de uma dissertacdo de
mestrado em Geografia de Gabriela Dambros (2014). Basicamente, a autora criou e aplicou um
geojogo criado por ela e utilizado como ferramenta de ensino de cartografia em sala de aula. O
jogo, intitulado “Pedrinho e Pedrita conhecendo o mapa”, possui uma interface atraente e
dindmica, com os personagens Pedrinho e Pedrita, e a figura de um orientador/mediador no
jogo, isto & um professor virtual. E possivel interagir neste jogo em uma cidade, com

Revista Amazdnica Sobre Ensino de Geografia. Belém, v. 01, n. 01, p. 40-61, jan. / jun.
2019.

Péginas 2


http://migre.me/ozXoL

" e
REVISTA AMAZONICA SOBRE Aasiie D
ENSINO DE GEOGRAFIA Lo e

personagens e lugares ficticios. Neste jogo, os discentes aprendem 0s conceitos basicos da
cartografia em busca de um mapa de tesouro.

Figura 8 Pedrlnho e Pedrlta conhecendo o] maea
3 a4 h' - gl

| Fonte https //pedrmhoprmect wordpress com/

Em sua dissertacao, a autora informa:

Pretendeu-se desenvolver, nos educandos, as habilidades de mapeadores,
inicialmente com o (re)conhecimento dos tipos de visbes, a passagem do
tridimensional para o bidimensional, o alfabeto cartogréfico, a nocdo de
legenda, escala e orientacdo espacial. No jogo, primeiramente tem-se a tela
inicial, que apresenta a identidade visual e 0 nome do mesmo, como forma de
representar o contetdo abordado. (...) A tela destaca os agentes pedagdgicos
Pedrinho e Pedrita e elementos que remetem a Geografia e a cartografia como
0 mapa e a bussola, objetivando torna-la atrativa para motivar o aluno a iniciar
a interacdo. Destaca-se que esta tela consiste no primeiro contato como jogo e
por isso, deve ser “sedutora” e despertar no educando/jogador, o interesse em
desvendar os mistérios e superar os desafios propostos (DAMBROS, 2014, p.
68).

Iniciativas neste sentido criam novas possibilidades para o ensino de geografia
(CASTELLAR; SACRAMENTO; MUNHOZ, 2012). A autora apresenta diversos conceitos e
categorias para a leitura de mapas e possibilita aos alunos/jogadores a aprendizagem dos
elementos cartograficos (simbolizagdo, orientagdo, tipos de representacdo, etc).
Indubitavelmente, € vasta a riqueza e potencialidade desse tipo de jogo para o ensino de
conhecimentos geogréaficos, no entanto, ainda é pouco explorado esse potencial, seja por
desconhecimento dos educadores, pouco tempo de divulgacdo da ferramenta e/ou da falta de
motivacao por parte dos alunos.
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Outros aplicativos digitais, disponiveis na internet, podem acolher ou serem

transformados em jogos interativos, como é o caso do Google Earth, em que alguns autores
(ANDRADE; MEDINA, 2007; SILVA; CHAVES, 2011), analisaram seu potencial para o ensino
do espaco geografico, como demonstra a figura 9, que apresenta o que €, atualmente, este
WebGis". Neste caso, para o uso do Google Earth como ferramenta de ensino é necessario o
conhecimento prévio de suas fungbes por parte do educador, pois essa ferramenta possibilita
0s usudrios analisarem os mais diversos lugares do planeta, observando imagens de sensores
remotos de altissima resolucéo espacial (com até 0,5 metros), onde se pode distinguir os mais
variados objetos na superficie da Terra, desde pontes, casas, ruas, até carros e outros
elementos, que antes eram impossiveis de serem visualizados nas chamadas “imagens de
satélite” com baixa resolugao espacial, ou seja, devido a capacidade de distingdo dos objetos

ser limitada, onde somente se diferenciava os grandes objetos e regibes.

Figura 9: Tela de Visualizaﬁéo do Google Earth
by I Io0  —— - y .
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Para o uso deste aplicativo, o educador, estudante ou outro usudrio tem acesso
gratuito, disponivel para download na web, em que h& a possibilidade de manipulacdo e
criacdo de produtos cartogréficos baseados nos arquivos matriciais (imagens de sensores
remotos) e nos arquivos vetoriais (ponto, linha e poligonos), dispostos em camadas ou layers,
que podem ser ativados conforme o interesse do usuério, com a possibilidade de imprimir ou
salvar o mapa criado.

Silva e Chaves (2011) e Andrade e Medina (2007) relataram suas experiéncias no uso
deste aplicativo em sala de aula e observaram que a utilizacdo dessa ferramenta estimula o
interesse do alunado, facilitando o ensino das disciplinas escolares, em que:

O programa permite navegar por imagens de satélite de todo o planeta, girar
uma imagem, marcar e salvar locais, medir distancias entre dois pontos e ter
uma visdo tridimensional de uma determinada localidade. Além do programa
gratuito, possui mais trés versdes pagas que além de serem mais rpidas
possuem mais funcbes e recursos. (...) que pdem a disposicdo dados
geograficos de todo o planeta (ANDRADE; MEDINA, 2007, p. 3)

7

Para utilizacdo de jogos interativos nesta ferramenta é importante saber que as
atualizagbes das informagfes espaciais sdo esporadicas, independentes dos usuarios e ndo
sao realizadas de forma uniforme, ou seja, quando existe uma imagem disponivel de uma
cidade do ano de 2011, ndo significa que todo o mosaico de imagens de outras cidades do
mundo também seja deste ano, mas sim de anos anteriores, obedecendo a normas contratuais
da empresa Google com os proprietarios dos sensores. Contudo, esse aplicativo permite criar
arquivos vetoriais em formato kml, que pode ser convertido para outros formatos (shp, por
exemplo) e trabalhados em outros softwares que utilizam essas extensfes, o que da ao
educador a possibilidade de criar sua prépria base de dados cartografica para dinamizar ainda
mais a ferramenta.

Quanto a abrangéncia, a escala geogréfica, para a criacdo de jogos em aplicativos
deste tipo é importante adaptar ao assunto tratado em sala (mundial, regional ou local), e
atrelar seu uso a realidade do aluno, mostrando sua cidade, rua e até sua casa. Assim, 0 UsO
dessas ferramentas no processo de ensino-aprendizagem sé vem a incrementar o trabalho
docente, otimizando aquelas aulas que pareciam estaticas ou desinteressantes, em que o
alunado nao visualizava a real necessidade de aprender o assunto ensinado. Com 0s jogos
interativos que foram apresentados neste texto, sendo que ainda existem muitos a serem
vistos, essa dindmica muda e as aulas passaram a ter mais um atrativo para o aprendizado,
possibilitando, tanto a capacitagdo continua do educador, quanto o descobrimento de novos
lugares, culturas e tecnologias pelos alunos.

Todavia, ndo se quer aqui transformar os jogos interativos como principal objeto de
estudo em sala de aula, mas que estes jogos sirvam como ferramenta na constru¢do do

conhecimento geografico, com assuntos diversos que podem estar nos livros didaticos, de
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forma a tornar mais dindmica e atraente a aula de geografia. Assim, como todo jogo ludico, que

requer o uso da imaginacdo, os detalhes que ndo séo reais devem ser explicados como tal; e
as caracteristicas principais da superficie terrestre, como se apresentam na realidade, também
devem ser apontadas e discutidas criticamente, mostrando aos alunos como a realidade pode
ser entendida por meio de um jogo, aparentemente, sem vinculo com os assuntos abordados
em sala. A partir disso, os alunos podem aprender que um geojogo, no formato digital, tem por
objetivo “representar” uma realidade real ou ficticia, onde a estratégia geografica € o
diferencial.

Assim, como ja vimos nas ferramentas apresentadas, as principais caracteristicas que
se observa nos jogos interativos nos dias de hoje e que podem ser desenvolvidas em sala de
aula é, sem duvida, o conhecimento geografico. Esse conhecimento é desenvolvido na maioria
dos jogos de sucesso e em diversas faixas etarias. A utilizacdo de mapas nestes jogos é cada
vez mais comum, em que os jogadores passam a se localizar ou localizar determinados objetos
e fendbmenos que sdo necessarios para avangar as inumeras fases/etapas do jogo. Nesse
sentido, podemos observar que, enquanto o0 mundo se moderniza e se torna dependente dos
computadores, a forma de diversdo também se metamorfoseia e 0s jogos interativos passam a
estar no cotidiano de criangas, jovens e adultos pelo mundo afora. Essa evolucao grafica dos
jogos pode contribuir para que os alunos/usuarios, muitas vezes avessos as aulas de

geografia, passem a ver com outros olhos o conhecimento geogréfico.

CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho procurou demonstrar ao leitor a utilizacdo e o potencial de ferramentas
para o ensino de geografia, mais especificamente, 0os geojogos interativos digitais que podem
ser utilizados na atividade docente. Para a confec¢do desse artigo, partimos da experiéncia
prépria que temos com o0 uso dessas ferramentas, importantes subsidios nas aulas de
cartografia em ambientes de educagédo basica e superior.

E necessario enfatizar que existem diversas outras ferramentas e atividades
direcionadas a otimizacdo das praticas de ensino, ndo somente da geografia, mas de outras
disciplinas escolares, que atraem cada vez mais os alunos a aprender praticando em ambiente
computacional, saindo do ambiente “estatico” oferecido pelos livros didaticos. Contudo, o
problema nao é a falta de disponibilidade de metodologias e/ou softwares especificos, mas sim
a selecdo adequada dessas ferramentas para serem utilizadas em sala de aula, pois o simples
uso da representacdo cartografica, sem a necessaria abordagem conceitual podera tornar o
ensino de geografia e cartografia mecanicista (PASSINI, 2007), isto é, de forma

decorativa/figurativa e sem reflexées e criticas por parte do alunado.
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Assim, a atualizagdo constante e a busca de novas ferramentas de aprendizagem,

como sao o0s jogos interativos digitais, vem se mostrando de forma eficaz, com novas
possibilidades de interacdo entre os usuarios, sendo elaboradas e disponibilizadas diariamente
novos meios de socializagdo (como o Orkut, Facebook, Twitter, GeoConnectPeople, Instagram,
WhatsApp, etc), em que as geotecnologias e outras ferramentas em meio digital devem ser
inseridas/incorporadas como mais uma opg¢ao para dinamizar as aulas, ndo somente de
geografia, mas também de todas as disciplinas que tem no espago geografico seu principal
objeto de estudo, onde, os mapas, globos, tabelas, musicas, graficos, etc, possam estar
inseridos para tornar mais agradavel o processo de ensino-aprendizagem (BRITO, 2011).

A partir do uso dessas ferramentas, os alunos podem aprender que um jogo interativo
digital, com mapas, textos e outros recursos sonoros e visuais, tem por objetivo “representar”
uma realidade efetiva ou ficticia, onde a estratégia geogréfica é o diferencial. Desse modo, nos
dias atuais, é importante considerar o surgimento dessas ferramentas “interligadas
mundialmente”, que se misturam ao conceito de internet, onde existem diversas outras
amostras de metodologias e atividades que utilizam a cartografia digital e que podem ser
replicadas em outros lugares, por outros profissionais, sendo adaptados a realidade docente e
discente e, dependendo do assunto, poderdo trazer novos guestionamentos para o debate
critico em sala de aula sobre o espaco geografico.

Também é importante frisar que a elaboracdo ou aplicacdo de ferramentas como
geojogos digitais, assim como o0 uso de todos os outros tipos de metodologias de ensino,
devem obedecer ao tipo do usuério ao qual vai ser disponibilizada; pois o aplicativo deve ser
pensado segundo a uma hierarquia de usuarios (novato, intermediario e avancado), que devera
ter restricbes e permissdes diferenciadas, para o caso de modificacbes, upload e donwload.
Contudo, é importante reconhecer que 0s geojogos interativos digitais, na atualidade, sao
importantes ferramentas de difusdo de informacdes espaciais e tem grandes potencialidades
na construgdo do conhecimento geogréfico.

Os jogos interativos por muito tempo foram concebidos como algo voltado estritamente
ao lazer. Uma atividade pura e simplesmente para a diversdo, a ser utilizada em momentos de
folga e descontracdo e que também contribuia para a ociosidade dos jovens, estimulando o
desinteresse relacionado as questdes educacionais. No entanto, esta concepcgdo precisa ser
revista, pois como demonstramos neste artigo, o conhecimento do espaco (seja real ou virtual),
pode ser facilmente explorado a partir de inUmeros jogos, que também podem ser utilizados na
percepcdo e conhecimento dos usudrios sobre o espaco geogréfico e suas caracteristicas
visiveis e ocultas.

Nesse caso, sugerimos e recomendamos alguns procedimentos na escolha de um

geojogo interativo digital para ser utilizado em sala de aula, seguindo as orientacfes sugeridas
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por Sposito (2006; 2012), De Toni e Ficagna (2005), Silva (2013a) e Brasil (2006), que podem
auxiliar no processo de selecdo do material didatico, nesse caso, essas sugestdes foram

adaptadas para a utilizacdo dessas ferramentas:

1. Planejar antecipadamente a aula, com auxilio de um plano de aula, em que o educador
deverd verificar e selecionar os conteudos, objetivos, metodologias, materiais e equipamentos
necessarios, textos de apoio, publico-alvo e formas de avaliacéo;

2. O docente deve possuir o conhecimento prévio do geojogo interativo que sera utilizado, pois
€ necessario 0 conhecimento antecipado das regras, func@es, dicas, atalhos e resultados para
serem explicados antes do inicio de sua manipulagéo;

3. Antes de iniciar a utilizacdo do geojogo o educador precisa verificar se a estrutura do
laboratério (hardware e software) é adequada para se utilizar um computador por aluno, pois é
importante possibilitar a utilizagdo e manipulacdo da ferramenta por todos os participantes da
aula;

4. Adequar o assunto inicial e o0 geojogo a idade, série e ao nivel cognitivo dos
alunos/usuarios;

5. Utilizar os geojogos interativos digitais a partir de assuntos/temas pré-trabalhados em sala
de aula. Isto €, o geojogo deve servir como um complemento da aula e ndo o seu objeto
principal de analise;

6. Buscar geojogos com boa legibilidade e visibilidade (layout e design adequados), para que
seja possivel a visualizacdo das ilustracdes, figuras e textos;

7. Trabalhar com poucos alunos/usuarios por aula. Se possivel, é interessante o auxilio de um
estagiario/monitor para organizar e orientar os alunos/usuarios;

8. Evitar geojogos e aplicativos que induzam a violéncia, preconceitos ou indugdo a
preconceito de origem, etnia, género, religido, idade ou condi¢éo socioecondémica,

9. Se possivel, apresentar geojogos que podem ser adquiridos gratuitamente pelos
alunos/usuarios, para que possam acessar e/ou instalar em seus préprios computadores;

10. Verificar se os conceitos e categorias (da geografia, por exemplo), apresentados no jogo
séo aceitos pela comunidade cientifica, como forma de evitar a indugéo ao erro e/ou ao ensino
incorreto;

11. Buscar outros complementos ao geojogo, além da aula expositiva. Dessa forma, videos,
livros, jornais, sites, revistas e mausicas, ou seja, conteudos extras que podem auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem (SILVA, 2013b);

12. Promover durante o uso dos geojogos interativos as atividades de inclusdo e discussédo em
grupo, que permitirdo aos alunos/usuérios analisar de forma critica as ferramentas trabalhadas

em aula;
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13. Criar mecanismos de avaliacdo dos alunos a cada utilizagdo dos geojogos, baseados nos

assuntos principais pré-estabelecidos e seus objetivos alcangados com a aula, além do
desempenho na manipulacéo do aplicativo segundo suas regras e objetivos.

Além desses critérios o educador deve definir critérios e parametros préprios para a
escolha dos geojogos interativos que utilizardo em suas aulas. Assim, € importante que o
principal usuario/intermediario (educador ou outro profissional que trabalhe com os jogos) saiba
que, na atualidade, existem diversos mecanismos (softwares) para a escolha, visualizacdo ou
elaboracédo de atividades para a sala de aula.

Novamente, ndo se pretende aqui preterir o quadro e os cadernos em detrimento aos
computadores, tablets e celulares. O objetivo deste manuscrito foi o de mostrar novas
ferramentas que, de maneira lidica, podem contribuir para uma aula mais dindmica com um
resultado satisfatorio em relagdo aos apresentados pela maneira tradicional de ensino.
Salienta-se que os educadores precisam ministrar aulas mais dinamicas, sem, no entanto,
transformar a aula em um show de atualidades/curiosidades. Antes disso, ha de se objetivar o
desenvolvimento intelectual do aluno e tornar o ambiente escolar mais prazeroso. Demonstrar
aos discentes que conhecimento intelectual e ludicidade podem ser grandes aliados,
certamente trara resultados positivos, ndo apenas para a vida estudantil, como também para a

formacdo do cidadéo. Este deve ser o grande desafio dos educadores no século XXI.
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