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Jogos eletronicos no ensino de geografia: possibilidades
para abordar contetidos por meio de jogos

Electronic games in geography teaching: possibilities
for approaching content through games

Carlos Daniel Neris Rocha '*, Jerfeson Alves da Costa

Resumo:

Contexto: A infincia é marcada por diferentes experiéncias, como criar lagos, descobrir atividades, brincar, estudar e
realizar conquistas. A geragao nascida entre 1990 e 2000 brincou de diferentes formas, seja em lan houses, nas ruas, nas
pragas, com jogos simples, como esconde-esconde, bolinhas de gude, pido, pipas, entre outros. Ja os nascidos a partir
de 2010 cresceram na era digital, experimentando tecnologias digitais desde cedo. No ensino de Geografia, a tecnologia
também esta presente, embora alguns ainda resistam em reconhecé-la como uma opg¢do metodoldgica. Metodologia:
O uso de jogos eletronicos no ensino de Geografia pode promover uma educagao significativa e contextualizada, além
de trabalhar a formagao do aluno. Este trabalho propde atividades para ensinar cartografia e imperialismo nas aulas de
Geografia, utilizando dois jogos eletronicos: League of Legends e Grand Theft Auto V. A metodologia do trabalho se
baseou em pesquisa bibliografica e qualitativa. Na primeira etapa, foram pesquisados autores que abordam a educagao
geografica, como Callai (2012; 2018), Castellar (2006), Castellar et al. (2011), Santos (2007), Coelho (2015), Maximo et
al. (2020) e Carvalho (2006). Na segunda etapa, considerando o foco da pesquisa em educagao geografica, buscou-se
melhorar a qualidade do ensino. Consideragdes: Como resultado, foi realizada uma discussao sobre jogos eletronicos e
Geografia, destacando pontos que apoiam o uso desses jogos em sala de aula, além de abordar a importéncia de trabalhar
jogos na educagao geografica.

Palavras-Chave: Educacao Geografica; Jogos Eletronicos; Cartografia; Imperialismo, Brincadeiras

Abstract

Context: Childhood is marked by different experiences, such as building relationships, discovering activities, playing,
studying, and achieving accomplishments. The generation born between 1990 and 2000 played in different ways, whether
in lan houses, on the streets, in parks, with simple games like hide and seek, marbles, spinning tops, kites, among others.
On the other hand, those born from 2010 onwards grew up in the digital era, experiencing digital technologies from
an early age. In the teaching of Geography, technology is also present, although some still resist recognizing it as a
methodological option. Methodology: The use of electronic games in the teaching of Geography can promote meaningful
and contextual education, as well as work on student development. This work proposes activities to teach cartography
and imperialism in Geography classes, using two electronic games: League of Legends and Grand Theft Auto V. The
methodology of the work was based on bibliographic and qualitative research. In the first stage, authors who address
geographical education, such as Callai (2012; 2018), Castellar (2006), Castellar et al. (2011), Santos (2007), Coelho (2015),
Maximo et al. (2020), and Carvalho (2006), were researched. In the second stage, considering the focus of the research on
geographical education, efforts were made to improve the quality of teaching. Considerations: As a result, a discussion
was held on electronic games and Geography, highlighting points that support the use of these games in the classroom,
as well as addressing the importance of working with games in geographical education.

Keywords: Geographical Education, Electronic games, Cartography, Imperialism, playful activities
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Introdugao

Jogar futebol na rua com os amigos, usar os calcados como traves, passar tardes brincando com pipas,
pido, bolinhas de gude, pega-pega, entre outros jogos e brincadeiras, eram praticas comuns na rotina de muitos
adolescentes nascidos nos anos 1990-2000. Viver o bairro, conhecer os moradores, reunir-se em grupos nas
calgadas a frente de casa para conversar e contar historias. Sentar-se a sombra de uma arvore, saborear um
lanche, banhar-se no rio, no mar, na lagoa, no agude ou na chuva. Essas eram algumas das diversas formas
como as criangas e adolescentes aproveitavam a infancia antes da imersao tecnolégica.

O ato de brincar faz parte das competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Conforme
Pereira (2018), o brincar tem um inicio e um fim, pois a brincadeira nao ¢ imposta, mas sim voluntaria. Além do
brincar, o avango tecnologico resultante da revolucgdo industrial possibilitou o desenvolvimento de dispositivos
e aparelhos digitais que se modernizaram e continuaram nesse processo.

Ao recordarmos os anos de 2000 a 2015, marcados pela presenca de equipamentos eletronicos, tais como
computadores e consoles, surgiram diferentes espagos denominados lan houses. Esses espacos e equipamentos
estdo nitidamente ligados a infancia e adolescéncia dessa gerag¢ao, conforme Pereira (2007), pois para eles,
ligar o dispositivo e iniciar qualquer jogo era um empreendimento e tanto, considerando-o algo genial e
associando-o ao prazer, a diversdo, assim como ao ato de brincar.

Para além dos consoles, esses equipamentos, as lan houses, possuiam ainda computadores conectados a
rede de internet. Para muitos, ali fora seu primeiro acesso a rede, além de conhecer diferentes locais sem sair
de casa, bastando um simples clique. Com esse acesso, os jogos também passaram a estar presentes na rede,
deixando de ser restritos quase exclusivamente aos consoles. Agora, entrar na sala virtual, seja para redes sociais
ou para jogar online com o objetivo de passar horas em frente a uma tela, ndo importando o equipamento, seja
no computador ou no aparelho celular, fazia parte das novas formas de se reunir em grupo (mesmo que cada
um esteja distante em sua propria casa) e aproveitar o dia.

Na década atual, com a modernizagdo dos aparelhos celulares, dos computadores e de diferentes
dispositivos, surge outro grupo de jovens, distintos daqueles que vivenciaram a era das lan houses. Estes sao
diferentes, pois ja nasceram em uma era impregnada de tecnologia, ndo se limitando apenas aos dispositivos
moveis ou nao.

Para tanto, os nativos digitais vivenciam experiéncias distintas daqueles das gera¢des anteriores,
experiéncias cada vez mais marcadas pela auséncia fisica do outro e, sim, pela sua presenca virtual no mesmo
jogo online ou na mesma rede social, conforme Coelho (2015).

Portanto, os nativos digitais experimentam desde cedo a era digital e, com isso, estao imersos nos jogos
eletronicos precocemente, seja por iniciativa dos pais, para entreter as criangas, ou para controlar algum
comportamento, como aponta Maximo et al. (2020). Pois a exposi¢do precoce a aparelhos digitais na vida
cotidiana das criangas pode acarretar diversos problemas de satde.

Diferentemente dos nativos digitais, os jogos eletronicos ja estavam presentes na geragdo anterior, pois
conviviam com consoles, computadores e aparelhos celulares. Contrariamente as brincadeiras anteriores e ao
ato de brincar, é necessario distinguir os jogos das brincadeiras.

Antes de realizarmos essa distingao, precisamos considerar os jogos eletronicos, sendo necessario fazer
um breve recorte histérico para compreender seu surgimento e seu impacto atual. Os jogos eletronicos s6
ganharam for¢a e reconhecimento a partir de 1960, com a utilizagdo do osciloscdpio em uma fabrica, que servia
para entreter os visitantes presentes, conforme Reis (2008). A partir da utiliza¢ao desse equipamento, surgiu
a ideia de consoles e toda uma industria voltada para os jogos eletronicos. O processo de desenvolvimento
contou com a contribui¢do de produtoras chinesas e japonesas, além de um mercado voltado para cada novo
lancamento. Estudos foram sendo criados @ medida que a sociedade adotava os consoles e seus titulos para seu
entretenimento. Logo, os jogos ainda estavam associados a ideia de diversao, passatempo e escape da realidade.

Além do surgimento dos consoles, outro fator importante é a ascensdo dos computadores pessoais (PCs),
que ao longo do tempo foram se desenvolvendo até formar uma industria focada em jogos, como mencionado
no caso dos computadores gamers. Com as revolugdes industriais e tecnolédgicas, o surgimento do PC veio
acompanhado dos jogos eletronicos e dos consoles, consolidando uma industria que gera riqueza e valor para
seus proprietarios, como destacado por Carvalho (2006).

Na década atual, os computadores ganharam ainda mais visibilidade. Além do desenvolvimento dos
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consoles e da industria consolidada e forte, eles ganharam uma nova variante: os chamados Computadores
Gamers (CGs), voltados para o desempenho grafico e integrados as atividades cotidianas. Finalmente, os
computadores conseguiram o que nao tinham alcangado com éxito de 1990 a 2010, modernizando-se e
conquistando uma parcela da industria dos consoles.

E importante esclarecer que os jogos se dividem em tipos, e este trabalho busca, por meio de autores,
hipoteses para a compreensao do uso dos jogos eletronicos. Portanto, os jogos eletronicos sao diferentes
dos jogos fisicos, bem como dos jogos de tabuleiro. Essa distin¢do é essencial, pois cada tipo possui suas
particularidades.

Além da divisao entre jogos eletronicos e jogos fisicos, existem subdivisdes por género, classe, estilos, faixa
etdria, entre outros. Cada uma dessas categorias apresenta suas proprias caracteristicas. Os jogos eletronicos,
ao contrario do ato de brincar, ndo estdo inteiramente interligados, embora guardem alguma relagao. Eles tém
inicio, meio e fim, enquanto outros nem mesmo tém um fim definido, ja que os jogos eletronicos de mundo
aberto permitem uma experiéncia continua, diferentemente dos jogos fisicos mencionados anteriormente.
Conforme Huizinga (1938), o jogo é uma realidade originaria que corresponde as nogdes primitivas, e é por
isso que o ato de brincar esta relacionado aos jogos, pois, para ele, as brincadeiras praticadas em sua época
eram jogos, e o ato de cagar ou correr atras de algo era uma forma de jogo ou brincadeira. Portanto, ndo ha uma
diferenciagao clara entre ambos.

Dessa forma, com todo esse processo evolutivo, percebemos que os jogos eletronicos estao cada vez
mais presentes no cotidiano da juventude brasileira. Dados da Revista Game Brasil indicam que cerca de 70%
dos brasileiros jogam jogos eletronicos. Esses numeros demonstram como os jogos eletronicos fazem parte
da realidade dos jovens que frequentam as escolas de ensino fundamental e médio. Portanto, pensar em um
processo de ensino de geografia que aproxima os conceitos cientificos dos jogos eletronicos é um diferencial
para tornar as aulas mais dinamicas e atrativas para os estudantes.

Assim como o perfil dos estudantes estd mudando ao longo dos anos, as metodologias aplicadas em sala
de aula também devem se adaptar a essas mudangas, buscando tornar as aulas mais atraentes para os alunos.
Manter um perfil de aula tradicional ao longo do ano letivo pode dificultar o aprendizado dos estudantes,
pois a abordagem educacional tradicional, em que o aluno apenas recebe conhecimento, é prejudicial para a
formacao dos discentes. No contexto de uma educa¢do emancipadora e critica, os alunos devem desempenhar
um papel ativo nas salas de aula, trabalhando em conjunto com os professores para construir o conhecimento.

Este trabalho é motivado pelo fato de que o pesquisador foi um adolescente que cresceu imerso no mundo
dos jogos eletronicos e que ainda hoje fazem parte de sua vida, tanto como pesquisador, professor e estudante.
Portanto, ao trabalhar com jogos em sala de aula, ndo apenas se utiliza uma metodologia que pode contribuir
para o processo de aprendizagem dos alunos, mas também se traz uma vivéncia pessoal (que ocorreu em lan
houses com amigos, em casa com irmaos e até mesmo jogando online sozinho) para dentro da sala de aula.

Além disso, o proposito deste artigo é entender como os jogos eletronicos podem ter um impacto positivo
no processo de ensino-aprendizagem, considerando que os jogos fazem parte do cotidiano dos estudantes e
que trazer suas experiéncias pode aproximar os conteidos que muitas vezes parecem distantes da realidade dos
alunos, tornando-os mais relevantes em sua vida cotidiana.

Materiais e Métodos

O presente trabalho consiste em uma pesquisa qualitativa, conforme Poupart et al. (2008), com o objetivo
de apresentar uma abordagem baseada na experiéncia dos estudantes com jogos eletronicos para o ensino de
geografia.

Além disso, o estudo tem carater bibliografico, sendo olevantamento bibliografico uma etapa fundamental
em todas as pesquisas, como destaca Severino (2017).

O eixo bibliografico do trabalho estd estruturado em dois temas principais: jogos eletronicos e educagao
geografica. No primeiro, sdo abordados autores como Alves (2015) e Chalita (2015). Ja no campo da educagao
geografica, sdo utilizados os insights de pensadores como Callai (2012) e (2018), Santos (2007), Castellar et al.
(2011) e Castellar (2006).
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Educag¢ao Geografica

E sabido que a geografia escolar antecede a geografia académica; no entanto, muitos a negam enquanto
area epistemoldgica, tedrica, metodologica e cientifica, como ressaltado por Callai (2012).

Pensar a educagdo geografica implica compreender e questionar o ensino significativo para o discente,
envolvendo contetdos relacionados ao seu cotidiano e a sua realidade. Assim, a educagdo geografica tem como
principal objetivo fornecer meios para que o aluno desenvolva seu proprio pensamento e construa seu proprio
conhecimento, conforme argumentado por Callai (2018).

Para desenvolver esse pensamento, é crucial que o professor esteja atento a realidade dos discentes,
compreendendo o lugar e o espago de onde cada aluno provém. E fundamental considerar se é um espago
agrario, periférico ou industrial, além de analisar a relagao do aluno com a escola, a comunidade, o meio urbano
e rural. Além disso, é importante refletir sobre o papel do aluno na construg¢ao de sua cidade e cidadania, como
discutido por Callai (2018) e Santos (2007).

Portanto, é fundamental reconhecer que a educagao geografica desempenha um papel importante, pois
esta relacionada ao significado que o aluno atribui ao mundo e as suas relagoes. Nesse sentido, ela oferece
um arcabougo tedrico-metodologico que sustenta a tese da pesquisa, considerando que os jogos fazem parte
do cotidiano dos discentes, assim como diferentes equipamentos de multimidia, como televisao, aparelhos
celulares, tablets, iPads, cinema, radio, entre outros, conforme destacado por Castellar et al. (2011).

Além disso, mesmo que aimportancia da educagdo geografica nao esteja tao clara nos curriculos das redes
educacionais, como apontado por Castellar (2006), é fundamental compreender que a geografia desempenha
um papel essencial na vida do aluno. Ela vai além da mera memorizagdo de nomes de capitais e tipos de rochas,
deixando de ser uma ciéncia descritiva para se tornar fundamental no processo educativo.

Jogos eletronicos e suas aplicagoes

A utilizagdo de jogos eletronicos na educagao ocorre em diversas areas de ensino, Silva e Silva (2016),
relata como a utilizagdo de aplicativos de celulares podem contribuir para o desenvolvimento no ensino de
matematica, visto que esses aparelhos ja fazem parte da vida dos estudantes. O trabalho desenvolvido pelas
autoras apresenta resultados positivos no processo de aprendizagem dos alunos através da utilizacao de jogos
educativos nos celulares para o ensino de matematica.

Ademais, autores como Pereira, Araujo e Holanda (2011) também abordam como os jogos eletronicos
podem contribuir para a formagdo dos estudantes no ensino de geografia. Os autores apresentam jogos que
foram desenvolvidos com o propdsito principal de ensinar, como: Relevo, Vegetagdao Brasileira, Climas do
Brasil, entre outros, que funcionam como ferramentas para o desenvolvimento de metodologias ativas.

Contudo, também trazem jogos como Need for Speed, Cloud: The Games e etcetera, que mesmo nao
sendo jogos que foram desenvolvidos com esse propdsito didatico podem ser utilizados se forem abordados e
contextualizados de forma correta para o ensino de geografia. Nesse caso, os autores destacaram as paisagens
presentes nos jogos para realizar as abordagens, através da identificagdo dos elementos que compdem as
paisagens, sejam elas naturais ou urbanas.

Como pudemos observar, o uso dos jogos eletronicos como recurso didatico para a melhora da
aprendizagem dos estudantes ¢ algo que esta se tornando cada vez mais presente nas salas de aula e nas
pesquisas, pois sao dtimas ferramentas que o professor pode utilizar para dinamizar as aulas.

Para entender o motivo da viabilidade da aplicagdo dos jogos eletronicos no ensino de geografia, é
necessario compreender quais sao os elementos presentes nos jogos eletronicos. Para isso, utilizamos Alves
(2015), que divide os elementos dos jogos em trés grandes areas que visam otimizar a experiéncia do jogador:
dinamica, mecanica e componentes, que serdo abordados de forma simplificada na Tabela 1.
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Tabela 1: Elementos cruciais dos jogos, segundo Alves.

Principais elementos dos jogos

Narrativa A narrativa ¢é a historia do jogo, que precisa ser envolvente para que o jogador nao fique
entediado e desista do jogo.
Progressao Mecanismo que fagam com que o jogador sinta que estd avancando no jogo.
Desafios Os objetivos que o jogador ird precisar realizar para conseguir a vitoria no jogo.
Competicao Fazer com que o jogador sinta que estd em uma atividade para alcancar um objetivo.
Recursos Podem ser itens ou joias que irdo fortalecer o personagem do jogador.
Niveis Trazem ao jogador a sensagdo de evolu¢éo dentro do jogo.
Combate Uma luta que é necessdria para prosseguir no jogo.
«p Um inimigo muito forte que precisa ser derrotado através de um desafio de maior
Boss .
dificuldade.

Fonte: Autoria propria, adaptado de Alves (2015)

Observa-se que os jogos eletrdnicos incorporam uma dinadmica que precisa ser envolvente para
proporcionar a melhor experiéncia possivel aos jogadores. E por isso que a popularidade dos jogos entre os
adolescentes ¢ tao evidente, tornando-os uma oportunidade viavel para a educagéo.

Apesar de compartilharem elementos comuns, os jogos eletronicos variam amplamente, desde os mais
simples até os mais complexos, com narrativas direcionadas a publicos diversos. Existem jogos online que
exigem a cooperagao entre os jogadores para alcangar a vitoria, bem como jogos projetados para serem jogados
individualmente.

Nesse contexto, as abordagens dos jogos eletronicos para o ensino de geografia sdo igualmente diversas.
No presente trabalho, concentramos nossa atenc¢ao em dois conteudos que podem ser explorados no ensino de
geografia por meio de jogos eletronicos: a cartografia e o imperialismo por meio da expansao territorial.

Em primeiro lugar, abordaremos as possibilidades de ensino da cartografia, um tema recorrente durante
toda a formagdo basica dos estudantes de geografia. Isso se deve ao fato de que mapas tematicos estdo sempre
presentes nos livros didaticos e nas avaliagdes. Portanto, é fundamental que o aluno esteja preparado para
interpretar mapas sem grandes dificuldades.

Para compreender um mapa, é essencial possuir conhecimento sobre os elementos basicos que
o constituem. Nesse contexto, daremos maior énfase aos mapas tematicos. De acordo com Fitz (2008), os
mapas tematicos sdo elaborados a partir de outros mapas como base, com o propdsito de representar diversos
fendmenos existentes na superficie terrestre. A constru¢do de um mapa tematico requer a consideragdo de
elementos fundamentais (conforme apresentado na Tabela 2).

Tabela 2: Elementos fundamentais que devem compor um mapa tematico, segundo Fitz.

Elementos constituintes de um mapa tematico:

Titulo do mapa

Convengdes utilizadas

A base de origem

As referéncias

A indicag¢do da dire¢do norte

A escala

O sistema de projecéo utilizado

O sistema de coordenadas utilizado

Fonte: Fitz, (2015), adaptacao do autor.

Nos jogos de mundo aberto, nos quais os jogadores desfrutam de maior liberdade de exploragao
no ambiente virtual onde se desenrola a histéria, ¢ comum encontrar alguns dos elementos mencionados
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anteriormente para auxiliar na compreensao da localizagdao do jogador naquele ambiente.

Um dos mapas de jogos eletronicos mais conhecidos é o do jogo Grand Theft Auto V (GTA V),
desenvolvido pela Rockstar Games. O jogo foi langado em 2013 e ja vendeu mais de 180 milhées de unidades
(conforme ilustrado na Figura 1).

Fonte: Steam Community, 2018.

Observamos que o mapa do jogo dispde de varios elementos que facilitam a orientagdo do jogador
dentro do mundo virtual e podem ajudar a aprimorar seus conhecimentos cartograficos. Para progredir no
jogo, é necessario que o jogador esteja em constante movimento, fazendo uso de um mapa como sua principal
ferramenta. Embora a fung¢ao primordial dos jogos eletronicos ndo seja essa, eles podem contribuir para o
ensino, desde que sejam utilizados de maneira adequada.

Além disso, assim como existem uma variedade de jogos, também existem diversas possibilidades de
aplicagdo desses jogos no ensino de geografia. Nesse sentido, abordaremos outra tematica geografica que pode
ser ensinada em sala de aula por meio do uso de jogos: o imperialismo.

No livro “Geografia: Pequena Histéria Critica,” Moraes (2007) trata do espago vital defendido por
Ratzel, que buscava justificar que algumas na¢des exerciam maior soberania do que outras e, por isso, estavam
legitimadas a se apropriarem dos territérios de outras nagdes para manterem seu crescimento e superioridade.
Embora a teoria de Ratzel ja esteja datada, ela serviu de base para o expansionismo alemao nos séculos XIX e
XX.

Abordar um contetido como esse por meio de jogos eletronicos pode parecer um grande desafio; no
entanto, ndo ¢! Diversos jogos retratam esse fendomeno em seus universos virtuais, como ¢ o caso do League of
Legends.

O League of Legends (LOL) ¢ um jogo de batalha entre equipes lancado em 2009 pela empresa Riot
Games e que se tornou um verdadeiro fendmeno mundial, com diversas competi¢des profissionais.

Apesar de apresentar uma jogabilidade simples, o LOL possui uma narrativa rica, com um mundo
chamado Runeterra, inspirado no mundo real e com alguns fendmenos semelhantes, como o imperialismo
entre as nagoes.

Uma das nag¢des existentes no enredo do jogo ¢ Noxus, que estd sempre em busca de expandir seu
territério por meio de guerras, como retratado na histéria apresentada no site:

Noxus é um império poderoso com uma reputagio temivel. E visto como
uma ameaca brutal e expansionista pelos estrangeiros, mas, por tras do
exterior bélico, ha uma sociedade surpreendentemente inclusiva que
respeita e encoraja os talentos e as aptidoes de cada individuo.

Os Noxii ja foram uma tribo barbara e violenta, até 0 momento em que
invadiram a cidade antiga que, hoje em dia, fica no coragdo de seu dominio.
Mesmo sob ameacas vindas de todos os lados, eles avancaram contra
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seus inimigos sem temor, expandindo o territdrio ano a ano. A luta pela
sobrevivéncia definiu o carater dos noxianos modernos, um povo orgulhoso
que valoriza a for¢a acima de tudo — mas que sabe reconhecer que ela se
manifesta de diversas formas. (RIOT GAMES, 2023).

Noxus representa uma regidao que busca aumentar seu poder de influéncia por meio da expansdo de
seu territdrio para outras regides, o que frequentemente resulta em conflitos entre os diferentes povos. Os
principais motivos para essa expansao territorial de Noxus sdo os interesses econdmicos relacionados aos
recursos naturais presentes em outras regioes.

Podemos observar na Figura 2 que Noxus ja conquistou territérios em varias outras regioes de Runeterra,
como Demacia, Freijord, Shurima e Ionia, expandindo seu dominio a forca e subjugando os povos que habitam
essas regioes.

Figura 2: Mapa de Noxus e sua expansao nas demais regioes de Runeterra

FRELJORD

DEMACIA

PILTOVER EZAUN

AGUAS DE SENTINA

%

)r SHURIMA
TARGON . ILHA DAS SOMBRAS

Fonte: League of Legends

Nota-se que os jogos podem possuir histérias complexas que possibilitam de serem utilizados como um
mecanismo de apoio dentro de sala de aula para trazer uma maior aproximagao com os alunos, que costumam
passar horas do dia consumindo esses jogos como fonte de entretenimento.

Resultados e Discussao

Tratando-se de um estudo descritivo e sugestivo, ndo aplicado em sala de aula, apresentamos hipoteses
anteriormente mencionadas para sustentar a ideia de utilizar os jogos eletronicos como uma metodologia
de ensino de geografia. Desta forma, forneceremos insights a partir da revisao bibliografica, estabelecendo
conexdes com as possibilidades de utiliza¢ao dos jogos eletronicos.

O ensino de geografia por meio dos jogos nao surge como um fendémeno natural, mas sim como uma
metodologia de ensino capaz de aproximar os conteudos presentes nos diferentes curriculos a realidade dos
alunos, os quais, como destacamos na introdugéo, sio consumidores de jogos eletronicos.

Couto (2015) aborda as formas de ensinar geografia na escola publica. Ap6s o movimento de renovagao
da geografia, que buscava (e ainda busca) uma abordagem critica desta ciéncia, a realidade social dos estudantes
ndo deve ser ignorada nos contetidos abordados em sala de aula. O autor argumenta que um ensino de geografia
pautado em uma realidade distante ou inacessivel para o estudante pode gerar desinteresse pela disciplina,
além de ndo desempenhar um papel formativo na cidadania do jovem.

Portanto, podemos compreender que o ensino por meio dos jogos corresponde a uma das diversas
possibilidades de aproximagao entre os conteudos e a realidade dos estudantes, contribuindo para despertar o
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interesse deles.

Além disso, Chalita (2015) discute o uso do ludico no ensino de geografia, com o objetivo de tornar a
disciplina mais atrativa para os estudantes, em vez de ser uma geografia enfadonha e decorativa. Para a autora,
o ensino de geografia deve ser baseado na motiva¢ao do docente, que deve questionar a razdo do ensino de
geografia e para quem esta ensinando.

Entender que o uso de jogos eletronicos nao é um fim em si mesmo no ensino de geografia, mas sim uma
ferramenta que auxiliara nesse processo, é a responsabilidade do professor que busca utilizar essa metodologia
em sala de aula.

Dessa forma, podemos compreender como o uso dos jogos eletronicos, mesmo que nao se utilize o jogo
em si, mas sim os conceitos abordados dentro do jogo, pode ser uma ferramenta importante no processo de
aprendizagem dos estudantes, pois estabelece uma conexdo entre o discente e o conteudo, proporcionando
uma geografia que considera as experiéncias de quem esta aprendendo.

Embora tenhamos apresentado dois exemplos especificos de jogos que podem ser utilizados, é importante
ressaltar que, devido a variedade de jogos eletronicos, bem como a diversidade de assuntos geograficos e a
riqueza de metodologias que podem ser empregadas nas abordagens de ensino, a expressdao “o céu ¢ o limite”
pode ser aplicada sem receio, pois a criatividade desempenha um papel fundamental.

Consideragoes finais

Os jogos eletronicos estdo integrados a realidade dos jovens brasileiros, seja por meio das telas de
celulares, computadores ou televisores. Eles proporcionam aos jogadores a experiéncia de vivenciar diversas
aventuras nos mundos virtuais, que muitas vezes apresentam semelhang¢as com o mundo real.

A utilizagao desses jogos na educagdo, como uma ferramenta de ensino, pode contribuir significativamente
para o processo de aprendizagem dos estudantes na disciplina de geografia. Isso se deve a diversidade de jogos
disponiveis e a variedade de contetidos geograficos presentes na educagdo basica, que podem ser abordados de
diferentes maneiras.

Exemplos como GTA V e League of Legends, abordando temas como cartografia e imperialismo, ilustram
como os conceitos geograficos estdo presentes nos jogos e como podem ser explorados pelos professores em
sala de aula.

Assim, o uso de jogos no ensino de geografia para abordar contetdos representa uma possibilidade
que pode estreitar a relagdo entre o que esta sendo ensinado e a realidade dos estudantes. Torna-se, portanto,
uma ferramenta importante para o professor, oferecendo uma metodologia diferenciada de ensino repleta de
possibilidades que auxiliarao os alunos no desenvolvimento do conhecimento geografico.
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