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A tecnologia é s6 uma ferramenta.
No que se refere a motivar as criancas e conseguir que trabalhem juntas,
um professor é mais importante.

Bill Gates
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RESUMO

A Geografia, enquanto disciplina escolar, por tempos foi estigmatizada como que
enrigecida dentro de um modelo tradicional pautado em priticas mnemonuicas. Integra-
la a uma abordagem didatica ludica apreende uma atividade significativa para o
rompimento desse esteredtipo indesejado, o que corrobora com as produgdes de Almeida
(1987), Dias (2013) e Breda (2015). Especialmente quando tais préticas correlacionam-
se a tecnologias e o meio digital, agregando interacdo, atratividade e maior imersdo na
dindmica de aprendizagem. Nesse sentido, o presente trabalho teve por objetivo central
analisar jogos geograficos digitais, considerando o histérico da Educagdo Ludica e seu
atual cendrio de aproximacdo para com o meio digital. Para tanto, foi realizada uma inicial
retomada tedrica, conceitual e histérica da Educagdo, a fim de estabelecer os principais
perfis de aproximacdo para com o universo lidico em prol do desenvolvimento da
Educacdo Ludica. Sequencialmente foi realizado um levantamento, apresentacdes e
reflexdes relativas ao perfil digital da Educacdo Ludica, bem como de jogos pedagdgicos
digitais em Geografia disponibilizados tanto em plataformas de jogos digitais quanto em
sites voltados a oferta de jogos pedagdgicos digitais. Através desssa linha procedimental
foi possivel notar a dificuldade que apreende a busca por jogos pedagdgicos digitais
através de plataformas que ndo sdo voltadas a recursos desse especifico perfil, bem como
na predominancia de uma estrutura muito semelhante dentre os recursos levantados,
geralmente sob o formato de jogo para computador, com usabilidade para download, de
abordagem mnemonica e em dindmicas de perguntas e respostas. Com a particularidade
de que também foram levantados consistentes exemplos de dindmicas muito interessantes
de modelos de jogos digitais de abordagem aplicada aos conhecimentos e muito particular
perfil objetivado ao ensino de varios contetidos da disciplina. Para além da apresentacio,
andlise e categorizacdo dos recursos, as iniciativas de renovacdo dessa base material
representam um fendmeno de tamanha notoriedade no sentido de manter viva e cambiante
a pratica pedagogica em Geografia que tais recursos por si s6 enriquecem grandemente o
ensino geografico, e mais ainda quando ha diversidade de perfis dentro dessa linha de
recursos.

Palavras-chave: Geografia; Ensino; Jogos pedagdgicos; Digital.



ABSTRACT

Geography, as a school subject, has for some time been stigmatized as if it were rigidified
within a traditional model based on mnemonic practices. Integrating it with a playful
didactic approach apprehends a significant activity to break this unwanted stereotype,
which corroborates the productions of Almeida (1987), Dias (2013) and Breda (2015).
Especially when such practices are correlated to technologies and the digital environment,
adding interaction, attractiveness and greater immersion in the learning dynamics. In this
sense, the main objective of the present work was to analyze digital geographic games,
considering the history of Ludic Education and its current approach to the digital
environment. For that, an initial theoretical, conceptual and historical retake of Education
was carried out, in order to establish the main profiles of approximation with the ludic
universe in favor of the development of Ludic Education. Sequentially, a survey,
presentations and reflections were carried out regarding the digital profile of Playful
Education, as well as digital pedagogical games in Geography available both on digital
game platforms and on websites aimed at offering digital pedagogical games. Through
this procedural line, it was possible to notice the difficulty that seizes the search for digital
pedagogical games through platforms that are not focused on resources of this specific
profile, as well as the predominance of a very similar structure among the resources
raised, usually under the game format for computer, with usability for download,
mnemonic approach and dynamic based on questions and answers. With the particularity
that consistent examples were also raised of very interesting dynamics of digital game
models with an applied approach to knowledge and a very particular profile aimed at
teaching various contents of the discipline. In addition to the presentation, analysis and
categorization of resources, the initiatives for the renewal of this material base represent
a phenomenon of such notoriety in the sense of keeping alive and changing the
pedagogical practice in Geography that such resources alone greatly enrich geographic
teaching, and more even when there is a diversity of profiles within this line of resources.

Keywords: Geography, Teaching; Pedagogical Games, Digital.
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INTRODUCAO

Pensar a Educacdo em seu cardter mais atualizado e proativo implica correlaciona-
la, em ao menos uma de suas variadas expressoes tedrico-préticas, as tecnologias digitais.
Da funcionalidade enquanto banco de dados extenso e corrente até o ambiente propiciado
pelas redes para o didlogo e o contato com maior simplicidade entre sujeitos que possam
se portar espacialmente distantes; as midias e a internet, em suas inimeras expressoes,
estdo amplamente aplicadas as variadas esferas cotidianas da sociedade e o processo de

aprendizagem ndo € uma excecao a essa tendéncia.

H4 anos vém-se denotando uma crescente implantagao de aparelhos e ambientes
digitais ao ensino. Expressa através de politicas publicas, a exemplo do Programa um
computador por aluno (PROUCA), ou mesmo por movimentos de interesse individual do
discente e/ou da escola, como através da recente popularizacio de sites e aplicativos que
permitem a criacdo de salas de aula virtual' ou cronogramas de estudo. Esse incremento
ocorre desde intersecdes mais pontuais, como € o caso do uso de plataformas online para
a divulgacdo de notas dos estudantes, até sua face mais absoluta da adesado as tecnologias
digitais no processo educativo, o qual se da através do modelo de educacdo a distancia

(EAD).

Tais procedimentos compreendem uma etapa da inclusdo digital, que por sua vez
integra a chamada sociedade da informacdo. Sao, dessa forma, evolucOes caracteristicas
de um meio técnico-cientifico informacional, ja discutido por Santos (1994). Esse que é
caracterizado, dentre outros fatores, pela imersividade exercida pelas tecnologias e
informacdes que alimentam redes e fluxos do chamado mundo virtual e material,
impactando tanto em reflexdes quanto em praticas profissionais. Sobre o mesmo,
Carolina Cruz (apud GUIMARAES, 2018, p. 6) propde a interpretacio de que “o mundo
virtual ndo é um fendmeno negativo, mas a extensao da vida real, vagando além do tempo

e da Geografia”.

A considerar perspectivas gerais daquilo que se discute na Academia, tais
tendéncias sdo, em sua maioria, observadas sob uma o6tica favoravel. Como ocorre em
Silva e Santos (2018), ao relevar necessidade de a pratica pedagdgica estar aberta a

mudancas, em especial aquela associada ao carater inovador que as tecnologias agregam

I A sala de aula virtual, ou sala de aula online, é um ambiente virtual gerado em uma plataforma digital
através do qual professores, estudantes, tutores, e afins, podem realizar aulas. INSTITUTO FEDERAL
DE GOIAS)



a pedagogia. Ou ainda com a visao de que “a educa¢do mediada pelo uso de tecnologias
digitais deve ser uma forma de emancipar os estudantes e de inseri-los em uma realidade
amplamente difundida em todo o mundo, passando, portanto, a promover a inclusdo
social” (CURY e LEAL, 2021). Dessa forma, o incremento do digital ao ensino ¢é
amplamente discutido na Academia e em demais ambientes, como através das proprias

midias digitais.

Outra vertente dessa inser¢do ascende ao longo dos dltimos dois anos. Em
decorréncia da necessidade de isolamento social, consequente da pandemia global de
COVID-19, um grande niimero de atividades, originalmente presenciais, migrou para o
modelo remoto, ou a distancia. O mesmo se deu com a majoritdria parte das instituicoes
de ensino (do bésico até o superior), que aderiu ao chamado ensino remoto. Esse que,
basicamente, funciona por meio de uma dindmica alternada entre momentos sincronos,
geralmente realizado com chamadas entre professor e aluno/turma, e assincronos; e
compreendeu uma das mais disseminadas alternativas para dar prosseguimento as

atividades pedagobgicas.

Tal mudanca de perfil ndo ocorreu de forma gradativa, mas sim repentina e até em
certo cardter de urgéncia. No Brasil, frente a necessidade de dar continuidade no ensino,
foram tomadas medidas em vdrias escalas e esferas que resultaram desde a criagdo de
canais na TV aberta com programac¢do dedicada a video-aulas até a disponibilizacdo de
enderecos de e-mail institucionais tanto para discentes quanto para docentes, como
relatado em Paz (2020). Para além das quais, se deu também uma readequagao do corpo
docente, pais e alunos a um convivio mais propositado com as tecnologias para o processo
de aprendizagem, assim como a dindmica de experienciar momentos de aprendizagem

formal dentro do ambiente doméstico.

Um outro fator de grande relevancia na discussao relativa ao ensino remoto reside
nas diferencas de perfil e aproveitamento que o mesmo modelo gera para as diferentes
classes e grupos. Cury e Leal (2021) ressaltam a imprescindibilidade de realizar um
recorte socioecondmico em quaisquer consideracdes acerca de educagdo e tecnologia, a
tanto que em sua pesquisa levantam

[...] que a média de satisfacdo dos alunos de escolas particulares e
publicas em relacdo as aulas online diverge significativamente: em uma
escalade 1 a5, sendo 1 pouco satisfeito e 5 muito satisfeito: a pontuacio

média dos alunos de escola particular foi de 3,04, contra 2,53 para
estudantes do ensino ptiblico. Ao mesmo tempo, tendo em vista essa



mesma escala, a percep¢io de entendimento de contetidos pelos alunos
de escola privada foi de 2,84 contra 2,4 para estudantes de escola
publica. (CURY e LEAL, 2021)

Resultados esses que advém de uma somatdria de fatores, abrangendo o ambiente
de estudos, o0 acesso a computador ou outros meios de vivenciar as aulas remotas, e até
mesmo seu nivel de letramento digital, como € enfocado por Ribeiro (2017). A fluéncia
e o dominio do docente, que faz uso do meio virtual, nas midias digitais, é posta a prova
com maior assiduidade no modelo remoto de ensino; e a pratica pedagdgica se vé, em
muitos casos, restrita ao uso de ferramentas também remotas para a dinamizacdo da
metodologia das aulas no incremento de participacdo dos discentes e/ou método

avaliativo.

Urge, nesse contexto, um designio por recursos aplicaveis a aula remota, dentre
os quais sdo abarcadas as midias que possibilitem os encontros sincronos e demais
ferramentas para interacdo, avaliacdo e acompanhamento. Plataformas como o Google
Meet, Google Classroom, Zoom, e afins, popularizaram-se frente sua vertiginosa
demanda. Bem como houve uma notavel reinterpretacdo de aplicativos que previamente
tinham sua aplicabilidade limitada, ou até tida como inadequada para o processo
educativo formal, como € o caso do WhatsApp e outras redes sociais. Um breve contato
com docentes do ensino basico nos mostra que, a depender das condi¢cdes materiais, as
aulas remotas podem restringir-se a meramente a disponibilizacio de materiais e

questiondrios avaliativos por uma rede social.

Outros recursos como Padlet, Genially, Socrative e Kahoot!, também perpassam
por um notdvel incremento em sua busca. Para estes, em especifico, a ascensdo precede
o periodo de pandemia supracitado, logo pois compreendem plataformas online que tem
por propdsito, dentre outros mais especificos, a Gamificagdo. Em contrapartida,
diferentemente dos apps para Gamificacdo, a busca por jogos pedagdgicos se segue de
forma mais aberta, ou indirecionada. As principais fontes de jogos online geralmente ndao
se dedicam a disponibilizar formalmente jogos pedagdgicos, se ndo por aqueles
categorizados como educativos pelo criador ou usudrio, a0 mesmo passo em que 0s
préprios desenvolvedores dos recursos podem optar por disponibiliza-los de maneira

independente em blogs ou sites autorais.



Esse cendrio expressa os entraves na busca pelos jogos pedagdgicos digitais.
Assume uma proporc¢ao ainda maior se considerados os profissionais que objetivam se
utilizar de algum jogo sem possuir nenhum conhecimento prévio de recursos que possam
ser empregados, logo que, ndo havendo um titulo pelo qual pesquisar, sua exploracio serd
mais ampla e ndo necessariamente trard os resultados almejados. Assim, € considerada a
possibilidade de recorrer aos jogos ndo pedagdgicos. Todavia, qualquer alternativa
aderida serd impactada pelas limitacdes de letramento digital, dominio das tecnologias e
aporte material de ambos os lados da equagdo professor-aluno na dindmica da

aprendizagem.

Tais perspectivas proporcionam uma constante atualizacdo do processo educativo,
bem como sua faceta de mecanismo vivo € em movimento, 0 que nos permite também
questiond-lo e reinventa-lo de muitas maneiras. A discussdo que permeia a aproximagao
do digital ao ensino € rica e amplamente explorada, da produgido textual até a renovagdo
material propriamente. Para a Geografia, que dispde de uma notdvel proximidade com o
meio digital através de dreas como geoprocessamento, essa interagdo € ainda mais natural.
Enfatizando um tépico previamente apresentado, € de grande relevancia para drea que se
analise mais aprofundadamente o cendrio de disponibilizacdo desses jogos pedagdgicos
digitais, bem como refletir em que eles somam na base material de recursos pedagdgicos

voltados ao ensino de Geografia.

A temdtica focalizada neste trabalho correlaciona-se intimamente com a
Geografia, logo que aborda ferramentas construidas objetivando o ensino da ciéncia
geografica. A produgdo de recursos didaticos dentro do cardter da Geografia é uma
temética de reconhecida importancia, a sinal que anualmente sdo realizados numerosos
congressos, encontros, semindrios € minicursos que direta ou indiretamente findam por
abordar e instigar a aplicagdo, andlise e criacdo na 4rea. E notdvel, para a formacio de
futuros cientistas e docentes na Geografia, que se tenha contato com a tematica,
especialmente em sua vertente digital, uma vez que se observa a demanda crescente por
recursos pedagdgicos dispostos no meio online.

Levando em conta os diversos motivos que desembocaram na escolha desta
temadtica, as questoes que me despertaram diante da problemaética sdo de desenvolver uma
investigacdo analitica de jogos pedagdgicos em geografia disponiveis em algumas
plataformas online de acesso a jogos, bem como refletir seus perfis e a forma como

retratam os contetidos da disciplina. Partindo de tal premissa, guiam o encaminhamento



do presente documento os questiondrios: onde estdo dispostos os jogos pedagdgicos no
meio online? Como € o perfil desses jogos ditos pedagdgicos para o ensino de Geografia?
Eles representam alguma mudanca no estereétipo do trato ao conhecimento geografico?

A partir disso, o objetivo geral deste trabalho é o de analisar jogos geogréficos
digitais, considerando o histdrico da Educacdo Ludica e seu atual cendrio de aproximagao
para com o meio digital. Como objetivos especificos, € proposto: a) entender a
importancia dos jogos pedagdgicos na educacdo geografica, a partir de uma perspectiva
histdrica; b) apresentar caracteristicas da vertente digital da Educacdo Ludica; c) tecer
consideracdes acerca das inovagdes para os jogos pedagdgicos no ensino; considerando
o ensino de Geografia; d) analisar jogos geograficos disponiveis em plataforma digital;
bem como, e) tracar o perfil geral dos jogos analisados e perspectivas para sua aplicacao
pedagdgica. Sendo categorizada como uma pesquisa qualitativa pautada na andlise
bibliografica e de recursos pedagogicos sob o formato de jogos digitais.

Diante do pressuposto, este trabalho foi estruturado seguindo os padrdes da
producdo académica, contando com introducao, 4 (quatro) capitulos de desenvolvimento
e consideracOes finais. No primeiro capitulo trata-se o dmbito mais geral da tematica
abordada, partindo de conceituacdes acerca dos objetos centrais da pesquisa. E, também,
ressaltada a trajetdria historica da Educacdo Lidica no ambiente escolar, a considerar os
movimentos escolares e suas atribui¢cdes de valor a ludicidade aplicada ao ensino. Ao
final, sdo feitas discussdes de maior enfoque voltado a atualidade e o cendrio geral
observado em relacdo a prética pedagdgica e seu alinhamento para com a Educagdo
Lidica através de dindmicas como a Gamificagdo.

No segundo capitulo é abordado o panorama digital da Educacdo Ludica,
considerando como ela se desenvolve a partir de recursos digitais no meio virtual. Nessa
sessdo, sdo enfocados alguns elementos que caracteristicamente compdem o ambiente
virtual, tais como sites, aplicativos e plataformas online. Dentre os quais destacamos
aqueles desenvolvidos com a finalidades de aplicag¢ao pedagdgica, seja enquanto recurso
de suporte ou como via principal para o planejamento e/ou a pratica docente. Ainda nele,
¢ individualmente apresentada uma série de recursos voltados a Gamificacdo e
disponibilizacdo de jogos pedagdgicos digitais.

A seguir, no terceiro capitulo € evidenciada a produ¢do dos jogos pedagdgicos,
abrangendo seu cardter de inovacdo que abarca quase que uma totalidade daquilo que se
cria na area. Sdo levantadas algumas referéncias de iniciativas independentes que

objetivam a renovacao da base material existente em relacdo a jogos pedagdgicos. Para



além de suas apresentagdes, sao dispostas consideracdes pessoais relativas ao movimento
de producdo de jogos pedagdgicos digitais, as quais sdo ulteriores a finalizacdo de dois
projetos de iniciagdo cientifica (2018/19) e inovacgado tecnolégica (2020/21) realizados.
Projetos estes que, em suas premissas, visaram essa mesma iniciativa de produgdo
material na drea de jogos pedagdgicos digitais.

Por fim, o quarto capitulo traz o levantamento material realizado de jogos
pedagégicos digitais voltados a disciplina de Geografia. A partir desse, sdo tecidas
apresentacdes e consideracdes sobre os recursos encontrados e € tracado o perfil
predominante desses jogos, a considerar suas dindmicas, jogabilidade e a forma como
trabalham os conhecimentos geogréficos. Ao final do capitulo, sdo desenvolvidas
reflexdes acerca do potencial pedagdgico desses recursos levantados, bem como

prospecgoes de seus pontos positivos e negativos enquanto ferramenta didética.



2.00S JOGOS PEDAGOGICOS EM GEOGRAFIA: UMA RETOMADA
HISTORICA

2.1 Da Educacao Lidica aos jogos pedagogicos

A educacdo carrega em sua bagagem procedimental uma série de nogdes e praticas
de variadas abordagens, perpassando da roupagem mais engessada e hierdrquica do
ensino tradicional até a multipla conectividade flexivel das metodologias ativas. Dentro
dessa gama de possibilidades o elemento lidico € um dos muitos caracteres aplicaveis a
prética pedagdgica. Esse que traz por defini¢do, seguindo o indicado por Ribeiro (2018)
no Diciondrio Online de Portugués, a correspondéncia a aquilo que € feito ou referente a
jogos, brinquedos, brincadeiras e atividades criativas; propositado no divertimento e no
prazer de fazer. Alinhando-se, a considerar uma Otica mais ampla, ao prazer, o
entretenimento e a diversao.

O universo lddico cintila por sua grandeza. Huizinga (2000) € referéncia na
discussdo em sua percepcao do lddico enquanto elemento gerador de numerosos tracos e
praticas culturais, tais como a linguagem, a poesia, a moda, a justica, entre outros. O autor
defende que a cultura humana se estruturou sob a forma de jogo e, desde seus primordios,
os elementos culturais foram cristalizados como tradi¢do em face de suas praticas que se
apresentavam como que “jogadas”. A partir desse entendimento, associado a sua propria
defini¢do ligada ao prazer, pode-se chegar a compreensao da importancia do lidico para
a humanidade. Para tanto que se expressa presente em indmeras praticas e atividades
comuns do cotidiano do individuo moderno.

A associac¢do do lidico ao ensino engendra a Educacdo Ludica. Entendida como
“uma agdo inerente na crianca, adolescente, jovem e adulto que aparece sempre como
uma forma transacional em dire¢c@o a algum conhecimento, que se redefine na elaboracdo
constante do pensamento individual em permutagdes constantes com o pensamento
coletivo” (ALMEIDA, 1987, p. 11); a Educacdo Lidica objetiva proporcionar um
aprendizado para além da inicial concepcao do ludico, geralmente atribuida ao senso
comum, como passatempo, brincadeira vulgar e diversdo superficial. Se propde, dessa
maneira, a uma consciente aplicacdo da diversdo ao ato de aprender, visando maior
imersao na atividade sem que essa se dé permeada por desgaste e penosidade.

A Educacdo Ludica é amplamente interativa. A dinamica dos elementos lidicos,
em sua grande maioria, implica a multipla relag@o entre os individuos nas mais variadas

escalas e hierarquias. Compreende assim uma rica oportunidade de estabelecer contato



com experiéncias e individuos distintos. A valorizacao desse seu perfil pode ser denotada
na assiduidade com que suas manifestacdes sdo objetivadas pelas pessoas. A exemplo da
popular adesdo ao habito de acompanhar séries e seriados em plataformas de stream?, ou
mesmo a nitida crescente propor¢do da comunidade de jogadores em plataformas online,
a qual desemboca numa ascendente inddstria de jogos e demais nichos de mercado
destinados ao publico gamer. Corroborando na cultura digital, ou cibercultura.

O jogo, por si s6, € um riquissimo objeto a se analisar. Sua definicdo € proposta
por Huizinga (2000) a partir de uma série de aspectos como o cardter de seriedade, o
potencial de imersao para um universo a parte, a adesdo livremente consentida a um
conjunto de regras, limites de tempo e espaco, o encaminhamento préprio para
determinada conclusdo, a capacidade de criar tensdo, incerteza e acaso, etc. O
funcionamento de qualquer jogo demanda ordem, regras e propositos, o que
intrinsecamente abarca dedicacdo a uma atividade e a aprendizagem, como traz Lima
(2008). Outro ponto de destaque na discussdo de jogos reside na ascensdo que a temédtica
vivencia desde a década de 1990, muito em face da popularizacio de consoles e
microcomputadores. Estes que possibilitaram novas roupagens para 0s jogos, como
versoes digitais e em plataforma online.

Quando aplicados ao ensino os jogos podem receber a nomenclatura de Jogos
Pedagdgicos, a depender exclusivamente do objetivo de sua criacdo. Quaisquer jogos
criados com a finalidade de aplicagdo no ensino recebem a classificacio de jogos
pedagdgicos. Por outro lado, aqueles recursos que ndo foram desenvolvidos visando o
uso no ensino, contudo chegam a ser empregados nesse contexto, sdo chamados jogos
com potencial pedagégico. Em um formato mais visual dessa relacdo entre jogos e

recursos pedagdgicos, temos o seguinte diagrama:

2 O termo fluxo de video, comumente conhecido como streaming, se refere a tecnologia que permite que
transmissdes de video ao vivo sejam assistidas por um grande nimero de usudrios, simultaneamente na
rede mundial de computadores, através de diferentes dispositivos como computadores, tablets e celulares.
(ARAUIJO, 2015, p. 11)



Figura 1: Diagrama da relacdo entre jogos e recursos diddticos na Geografia
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Fonte: Propria.

Sobre os jogos com potencial pedagdgico para a Geografia destacamos aqueles
que atendem pelas categorias de pervasivos e modveis-locativos, levando por guia as
consideracdes de Mont’Alverne (2012). Referem-se aos jogos que em sua ambientagdo
retratam espacialidades correspondentes a lugares do mundo real (pervasivos) e implicam
o uso de um aparelho moével dotado de conexdao com a rede de dados e o deslocamento
do jogador (mdveis locativos). Dessa forma, trabalham diretamente dindmicas com
questdes espaciais, possuindo valioso potencial para o trato alternativo e aplicado de
muitas nogdes e contetdos geograficos. Outro ponto relevante dos jogos com potencial
pedagdgico se da no fato deles, em sua maioria, despertarem mais interesse ou portarem-
se mais proximo da realidade de recursos usados pelo alunado.

Uma vez que desde quando crianga o homem € habituado a um cendrio em que o
jogo esta inserido, muito em decorréncia de seu préprio processo de desenvolvimento
motor e psicolégico, a Educagdo Ludica através de jogos apresenta-se como uma coerente

estratégia de ensino. Como Breda (2013, p. 7) apresenta em:

O jogo, por ser um facilitador do conhecimento, pode ser aplicado na
educacdo ndo como uUnico meio de aprendizagem, mas como um
suporte, que pode desenvolver na crianca a vontade de aprender. Pode
levar, inclusive, a questionamentos que desenvolvam seu raciocinio
critico, contribuindo para agregar conhecimento. A aquisicdo de
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conhecimento, feita de forma natural, sem que a crianga perceba essa
assimilacgdo, € que torna o aprendizado prazeroso, principalmente com
conteddos que sdo de dificil compreensao.

As ideias expostas pela autora corroboram com o entendimento do elemento
lidico enquanto suporte para a pratica pedagdgica. Reforcam a interpretacdo de que o
lidico ndo surge como solugdo para todos os desafios da educacdo, mas sim como um
elemento a mais, uma alternativa, que pode manifestar-se através de uma dindmica
metodolégica ou de um recurso, para viabilizar a variacdo e a renovacdo da prética
docente. Os jogos, em especial, sdo um meio de grande procura para a aplicacdo
pedagdgica. Destacamos os jogos pedagdgicos, nesse ponto, logo pois sdo recursos
desenvolvidos objetivando a aplica¢do na educacdo. Ponto a partir do qual objetivamos

investigar seus perfis, tendéncias e contribui¢des para o ensino de Geografia.

2.2 Perspectivas historicas da Educacao Ladica na Geografia

O ato de estudar, perpassando a esfera do ensino formal, é comumente
contaminado por uma nocao de seriedade. Em estudos bibliograficos podemos associar
tais percepcoes a ideologias disseminadas em periodos especificos, logo pois, em uma
andlise mais ampla da aprendizagem € possivel interpretar que o ato de aprender, em suas
bases, € sempre associado ao retorno satisfatorio, a recompensa e a alegria do saber. A
considerar a légica que permeia as praticas da Educacdo Lidica, dentro das quais
enfatizamos o recurso dos jogos, é de grande relevancia retomar brevemente o histérico
da Educacao Ludica a fim de fomentar bases para prosseguir nas reflexdes da tematica.

Por referencial, guiamo-nos por autores como Almeida (1987), Lima (2008) e
Dias (2013), que dedicam uma considerédvel parcela de suas obras tecendo apresentacdes
e consideragdes acerca dos diferentes periodos histdricos, enfatizando a forma como a
ludicidade enquanto componente da prética pedagdgica foi concebida e manifesta. Sdo
destacados pelos autores, quase que de maneira complementar e unanime, pontos que
partem desde o reconhecimento da origem das primeiras reflexdes sobre o jogo no
contexto educacional, estimadas na Grécia Antiga com Platdo, chegando a tracar
consideragdes sobre a problemdtica no contexto atual de suas obras.

Sintetizando suas ideias, chegamos ao perfil de que no contexto grego antigo os
jogos desempenhavam um papel mais voltado ao relaxamento apds a realizagdo de
atividades de maior desgaste, tais como “meio de recuperacdo para as atividades

produtivas” (LIMA, 2008, p. 13). Enquanto que para a vertente pedagogica, de aplicagdo
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do lddico ao ensino, seu enfoque voltava-se para os ensinamentos de matemadtica, a fim
de corroborar em uma atividade mais prazerosa, especialmente tomando por guia as
experiéncias de Platdo. Destacando o fato de o filésofo em questdo ja nesse periodo
propor o emprego de jogos em momentos de aprendizagem.

Subsequente, no recorte temporal do Império Romano, o jogo € associado a uma
variedade nova de sentidos e significados. Do espetdculo ao exercicio competitivo de
conhecimentos e habilidades; para os romanos os jogos compreendiam uma importante
pritica cultural, tanto que uma expressiva parcela de seus maiores monumentos
arquitetdnicos desempenhou o papel de palco para muitas atividades lddicas da época.
Almeida (1987) enfatiza que nesse periodo, bem como para 0s povos egipcios e maias,
“os jogos serviam de meio para a geracdo mais jovem aprender com os mais velhos
valores e conhecimentos, bem como normas dos padrdes de vida social” (p. 16); ponto
que declina com a grande propagacdo do cristianismo. Em sequéncia temos uma
representacdo em mapa e linha do tempo relacionada a disposicdo espacial e periodo de

existéncia dos referidos 3 (tr€s) povos e seus impérios.

Figura 2: Mapa de dominio e linha do tempo de existéncia dos impérios Romano,

Egipcio e Maia

Fontes: 1. Mapas Académicos. Shapefile
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Fonte: Propria.
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Um ponto curioso em relacdo a esse recorte, especificamente retratado pelos
autores empregados como base da presente sessao, reside no fato de haver uma aparente
proximidade ideoldgica em relagdo a funcionalidade do elemento jogo como transmissor
de conhecimentos. Povos tdo distantes espacialmente, e em certo grau até temporalmente,
que construiram vivéncias e histdrias tdo variadas, compartilharam da mesma percepgao
da riqueza expressa pelo elemento lidico enquanto meio de aprendizagem de valores e
informacdes. Representa uma infelicidade que muito do que estes poderiam mais oferecer
em relacdo a temdtica pode ter se perdido ao longo dessa extensa caminhada de conflito,
conquista e dominacdo que vivenciaram com o tempo.

A Idade Média, por conseguinte, ¢ marcada por uma dicotdmica visdo sobre os
jogos. De um lado estes eram considerados uma atividade imoral, enquadrados no mesmo
patamar de praticas como a embriaguez e a prostituicdo, enquanto que pelo conjunto da
sociedade o jogo era visto como uma prética cultural capaz de proporcionar interacdo
social de maneira ampla e indistinta. Dessa forma, ao considerar a difundida tendéncia a
formacdo disciplinadora do periodo, a educagdo distanciou-se da esfera lidica. Todavia,
o proprio clero, tdo impositivo entre os séculos V e X, foi responsavel por um futuro
movimento de reintrodugao de atividades lidicas no ensino.

A partir do século XIV, com o Renascimento, gradativamente retirou-se a
reprovacdo oficial aos jogos contribuindo para sua reincorporagdo aos processos
formativos de criancas e jovens. Almeida (1987) destaca que os humanistas do periodo
denotaram o valor educativo dos jogos e, através da figura dos padres dos colégios
jesuitas, a pratica da Educagdo Ludica foi formalmente desenvolvida. Ponto relevante se
d4 no fato de que as escolas jesuitas europeias preconizavam a importancia do jogo e dos
exercicios na formacao dos seus alunos. Tais institui¢des foram palco de toda uma nova
gama de experimentagdes em relagdo a metodologias de ensino por meio de atividades
que passavam por uma chamada transformaco em praticas educativas?.

Em seguida, j4 nos séculos XVII e XVIII, s@o periodos caracterizados por um
movimento de criacdo, divulgacdo e utilizacdo de jogos para o contexto pedagdgico,
abrangendo variadas dreas do conhecimento. Ao passo em que Lima (2008) defende que
o periodo ainda perpetuou a concep¢do do jogo como secundério e dispensdvel no

contexto educacional, Almeida (1987) dispde de referenciais como Jean-Jaques Rousseau

3 Termo proposto por Almeida (1987, p. 17), em “Os jesuitas editaram em latim tratados de ginastica que
forneciam regras dos jogos recomendados e passaram a aplicar nos colégios a danga, a comédia, os jogos
de azar, transformados em préticas educativas para a aprendizagem da ortografia e da gramatica.”
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(1712-1778), Pestalozzi (1746-1827) e Froebel (1782-1852) que, cada um a sua maneira,
contribuiram através da reflexd@o sobre o valor da conquista ativa, da experiéncia, da
responsabilidade, da cooperagdo e dos métodos lidicos para a educagdo.

Os séculos XVIII e XIX, sequencial e complementarmente, sio marcados pelo
movimento romantico e a mudanga de representagdo das criancas, que reforcou o jogo
como atividade indispensdvel na educacdo infantil (LIMA, 2008, p. 15). Esse periodo,
especificamente, é destacado por Huizinga (2000) por conta de uma chamada decadéncia
da ludicidade, uma vez que o romantismo revestiu a sociedade de um ideal voltado ao
trabalho e a produgdo, os quais desencadeavam um meio em que “mesmo onde ele [o
jogo] parece ainda estar presente trata-se de um falso jogo, de modo tal que se torna cada
vez mais dificil dizer onde acaba o jogo e comec¢a o ndo-jogo” (HUIZINGA, 2000, p.
212). Dai € associado ao jogo uma nova perspectiva geral, a de atividade séria, formal e
profissional.

Esta denota uma época marcada pela sociedade industrial, com o foco voltado ao
crescimento na acumulacao de dinheiro, na qual o jogo estd atrelado a produgao, ao lucro
e ao privado. Ocorre uma dissociacao entre as categorias de jogos para criangas e adultos,
por sua seriedade e até um valor de importancia. Durante esse, emergem figuras como
Dewey (1859-1952) e Montessori (1870-1952) responsaveis por contribuir na discussio
da aplicacdo pedagégica dos jogos com ideias como a educacdo dos sentidos e o
desenvolvimento intelectual. Foi um periodo de certo destaque ao estudo sobre
metodologias de ensino, para tanto que variados autores referéncia na darea do ensino
atuaram nessa fase, a exemplo de Vygotsky (1896-1934).

E enfatizada, também, uma dupla vertente de posicionamentos em relagdo aos
jogos no contexto pedagdgico. Enquanto por um lado sdo relevadas figuras como Froebel
(1782-1852) e Claparede (1873-1940), que abertamente defendiam o emprego de jogos
na educacdo infantil enquanto elemento importante para a constru¢do intelectual e
psicoldgica da crianca, por outro lado autores como Freinet (1896-1966) e Leif &
Brunelle (1978), citados por Lima (2008), posicionaram-se contrariamente a associagao
dos jogos a educacgdo, em defesa da concep¢ao do jogo como um elemento externo, sobre
o qual o primeiro autor condena enquanto recurso didatico em preconizagdo ao trabalho-
jogo como meio ideal de promover a aprendizagem, enquanto os segundos autores
condenam a espontaneidade e o prazer como obstaculos para a apropria¢do dos contetdos.

O mesmo periodo € destacado enquanto marco para a ciéncia geografica. A

Geografia, como ciéncia que estuda as relagdes do homem com o ambiente, foi
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modificando suas finalidades, de acordo com a época, desde o interesse em descrever e
obter informacdes de lugares, até tornar-se disciplina cientifica por volta do século XIX.
E neste mesmo recorte em que se institui também como disciplina nos curriculos
escolares, priorizando por muito tempo metodologias que se baseavam no uso excessivo
da memoria e listas de nomenclaturas. No entanto, ao estudarmos sua trajetdria histdrica
enquanto disciplina escolar, podemos aferir que a Geografia escolar oscila — como outras
disciplinas — no ponto de vista de inovacdes metodoldgicas entre mudancas e
permanéncias (ALBUQUERQUE, 2011).

Sobre a Geografia Escolar, Santos (2018) pontua que a componente sempre foi
concebida sobre uma Otica de conhecimento estratégico com grande potencial de
aplicabilidade com a finalidade de estruturacdo de um idedrio patriético. Contudo, em
suas bases a Geografia era quase que exclusivamente ensinada através da leitura, por uma
abordagem descritiva e mnemoOnica. Corroborando assim, para a concep¢ao da
“Geografia escolar como uma disciplina meramente patriota e fornecedora de
conhecimentos simplérios” (SANTOS, 2018, p. 26). Tamanha propor¢ao tomada por tais
associacOes que, ainda hoje, € possivel encontrar no discurso popular, principalmente
quando no ambito do senso comum, a correspondéncia dos estudos em Geografia para
com a leitura textual e a memorizacdo de dados fixos, processos e nomenclaturas.

Dando prosseguimento, do século XX ao XXI encontramos uma disposicao de
relatos, no referencial analisado, que preconizou a especificacdo de alguns estudiosos da
educacdo. Um grande destaque se dd a Piaget (1896-1980), considerado um grande
pensador do séc. XX, que criou teorias para a educacdo em consonancia com sua
formacdo enquanto bidlogo. Especificamente sobre a Educacao Ludica através de jogos,
o estudioso defendeu que “os métodos de educacdo das criangas exigem que se forneca
as criancas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil”
(PIAGET, 1970, apud. ALMEIDA, 1987, p. 20).

E 0 momento em que emerge uma nogio da atividade liddica enquanto berco das
atividades intelectuais e sociais superiores, relevando assim o interesse de muitos
estudiosos a pratica da Educacao Ludica. Destaca-se nesse ambito o movimento da Escola
Nova, que para o Brasil tem seu idedrio expresso a partir da década de 1920, que teve por
combustivel a critica ao modelo tradicional de escola objetivando uma renovacdo nas
metodologias de ensino. Em Dias (2013) € possivel encontrar que a Escola Nova vem

para romper com praticas como o ensino livresco, pautado na memorizagao, e assim abre
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uma gama de possibilidades para o enfoque em préticas ativas, tais como o incremento

de recursos ludicos. A propria Geografia escolar brasileira vivencia um periodo de

grandes transformacoes, em questao de métodos, a partir do escolanovismo.
Considerando a retomada supracitada, podemos graficamente representar a

sintetizada linha do tempo referente a Educacdo Ludica e os jogos da seguinte forma:

Figura 3: Linha do tempo — A Educacgdo Lidica e os Jogos

GRECIA ANTIGA IMPERIO ROMANO

SEC Xl A. C. JOGOS COMO MEIO DE
RELAXAMENTO, USADOS POR
-600 D.C. PLATAO NO ENSINO DE
MATEMATICA.

JOGOS COMO PRATICA DE ALTO VALOR
CULTURAL, USADOS NA TRANSMISSAO DE
VALORES, CONHECIMENTOS E NORMAS.

RENASCIMENTO
COLEGIOS JESUITAS E A 5
REINTRODUCAO DEJOGOS SEC XIV

NA EDUCAGAO.

IDADE MEDIA
JOGOS COMO PRATICA DE
INTERACAQ SOCIAL, DE
CARATER PROFANO.

PERIODO BARROCO
CRIACAO, DIVULGACAO E
SEC XVII UTILIZACAO DE JOGOS NO

CONTEXTO PEDAGOGICO. XIX
DESTAQUE A MUITOS PENSADORES.

PERIODO ROMANTICO

SEB XVIILE LUDICO REVESTIDO DE SERIO.
0 JOGO E VISTO COMO MEIO DE
EDUCAR O3S SENTIDOS E
DESENVYOLVER O INTELECTO.

ESCOLA NOVA

MOVIMENTOS DE RENOVACAO ¢
METODOLOGICA E A ASCENCAO SEC XX E XXI
DA EDUCAGAO LUDICA.

Fonte: Propria.

Os dois ultimos séculos, XX e XXI, compreendem um periodo de grande
relevancia por conta, também, de representar a ascendéncia de alguns movimentos de
rompimento com o forte cardter mnemonico que se enraizou no idedrio popular em
relag@o a disciplina de Geografia. Figuras como a de Delgado de Carvalho (1884-1980)
destacam-se nesse cendrio de renovacdo por seu destaque enquanto personagens de
grande expressao na drea da educacgdo brasileira, que durante o periodo da Escola Nova
representaram mudangas significativas na pratica do ensino geografico, especialmente
pela dinamizag¢do metodoldgica e o incremento de novos recursos, cOmo pontuamos em
Santos, Carvalho e Dias (2018). Dessa forma, as inova¢des metodoldgicas acompanham
os diferentes momentos que passa tal disciplina escolar, tendo as praticas que priorizam

a abordagem lidica como o uso de jogos, cinema, musica, projecoes iluminadas e as
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excursdes escolares lugar de destaque nos mais diferentes periodos, como nos aponta Dias
(2013).

Um ponto relevavel se da no fato de a Geografia, por vezes, se portar mais proxima
de dinamizacdes promovidas através da associacdo dos contetidos a objetos em menor
escala e mais proximos do uso cotidiano. Alguns exemplos populares estdo na analogia
da estrutura geoldgica do planeta com um ovo cozido, ou até na construcao de maquetes,
mapas e globos em sala de aula. Nao que isso implique uma diminuicdo na importancia
ou o valor de jogos pedagdgicos, mas sim que ilustram a vasta gama de potencialidades
em recursos que dota a ciéncia geogrdfica; bem como possibilitam alternativas a
dinamizacdo que abrangem um publico mais amplo, uma vez que abarcam variados
recursos, meios de aplicacdo, custo para o emprego e praticas pedagdgicas.

Sob uma perspectiva mais ampla, temos que o ensino através de ferramentas
ludicas normalmente € uma pratica bem aceita pelos estudantes, muito por seu grau de
interacdo, diversdo e motivacdo que a estratégia pode proporcionar. Um exemplo desta
realidade € apresentado em Boer (et al, 2014) com a experimentacao de um recurso lidico
que expressou retorno de at€é 89% de satisfacdo pelos alunos. Referente ao ensino de
Geografia podemos refletir que o uso de jogos pedagdgicos demonstra resultados
positivos, sendo esta uma estratégia que envolve a maioria dos alunos e serve como
veiculo facilitador para a apreensdo dos contetidos no ensino desta disciplina requerendo,
todavia, uma preparacdo do profissional docente para sua aplicacdo de forma adequada

(BREDA e CARNEIRO, 2015). Logo pois

O jogo concebido como atividade de natureza histérica e social
incorpora diferentes aspectos da cultura: conhecimentos, valores,
habilidades e atitudes, portanto, a sua utilizacdo como recurso
pedagégico requer do educador um posicionamento frente as suas
possibilidades e limitacdes. (LIMA, 2008, p. 19)

Dessa forma, € possivel tomar notas da estreita relacdo que a ludicidade perpassou
ao longo da historia do homem para com a educac@o. Os jogos se enaltecem nessa analise
por seu papel central enquanto expressdo do lidico na sociedade, e mais ainda por seu

foco quando sdo visados meios de dinamizagdo pedagdgica.
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2.3 Os jogos digitais e a Gamificacao

Aproximando a linha de andlise para uma escala temporal mais contemporanea, a
Educagdo Ludica se mostra frequentemente integrada com o universo digital. Nao que
isso signifique que sua realizacdo se limita a ocorréncia através da conexao com a internet,
mas sim que a aproximagdo ao meio virtual expressa tamanha gama de possibilidades e
novidades para o desenvolvimento de atividades que, em um crescente constante, tais
perfis ascendem ao interesse popular.

Expressa um alinhamento que Moran, Masseto e Behrens (2013) afirmam em
relacdo ao ensino estd caminhando para novas abordagens, diante uma sociedade que
muda suas formas de organizagcdo a passos largos. Na realidade em que os meios de
comunicacdo viabilizam o acesso a informagdo de maneira rdpida e atraente, muitas
formas de ensinar ndo mais se justificam. Sendo assim, abordagens didaticas que
priorizem a tecnologia se mostram como novo colorido para as aulas, uma vez que
aproxima os conteddos a serem apreendidos com a realidade cotidiana dos alunos.

A conexdo entre a educacdo e o meio virtual ndo se mostra inesperado ou
antinatural no atual meio técnico-cientifico informacional. No que diz respeito a
exemplos de recursos empregados no sentido de dinamizacgao ladica e digital do ensino,
rutilam os podcasts*, videoaulas interativas, modelos de pdf linkado, jogos pedagégicos
e demais interagdes sob o formato de nuvem de palavras e afins. Alguns dos quais
passaram a ser mais assiduamente enfocados a partir da adesdo ao modelo remoto de
ensino, resultante da pandemia global de COVID-19 (SARS-cov 2) e a necessidade de
isolamento social. Experiéncias como as de Almeida e Silva (2021), com pilulas de dudio
aplicadas ao ensino de Geografia, demonstram esse crescente em interesse e exploracao
do potencial pedagdgico de atividades tdo usuais do cotidiano em redes sociais, como 0s
o caso dos dudios.

Como € discutido em Souza, Tamanini e Santos (2020), acerca da cultura digital
e a insercdo de tecnologias digitais no ensino, essa transi¢do para o meio digital
compreende uma série de alteragdes que abarcam mesmo a mudanca dos modelos
pedagodgicos, para além da mera inser¢do dos recursos. Congregando adaptacdes no

ambiente, modelo e sujeitos envolvidos no processo. Ponto sobre o qual defendem que:

* Programas de 4udio com dinAmica semelhante a de radio, podendo ser temético, relatando uma histéria
Unica, trazendo debates ou conversas. Pode ser acompanhado de maneira simultdnea ou em sua versao
gravada, geralmente disponibilizada em plataformas de streaming de misica, midias sociais ou sites/blogs
independentes.
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Essa nova configuracdo cultural e social, marcada pelas tecnologias digitais e
seus inegdveis beneficios, demanda que a escola insira as tecnologias na sua
prética cotidiana. Nao se concebe a ideia de que a escola fique a margem das
priticas que marcam a cultura do tempo presente, especialmente do
ciberespago e do contetido que ali circula. (SOUZA, TAMANINI E SANTOS,
2020, p.5)

E relevado, dessa maneira, que os professores precisam se adaptar a esse contexto
mididtico atual e se apropriar dos artefatos tecnoldgicos, especialmente se considerarmos
que os jovens em idade escolar vivenciam as tecnologias com maior assiduidade que
nunca, sendo muito notdvel que o professor seja capaz de empregi-las de forma
objetivada ao ensino. Fator que sublinha o constante papel de estudante e pesquisador
desempenhado pelos docentes, tanto para atualizagdo quanto para instrumentalizacdo.
Resvalando, também, no esperado da formacao e capacitacdo dos profissionais da drea da
educacdo, frente aos desafios atuais.

Mas néo apenas ao profissional docente cabe essa mudanca. E de suma relevéncia
que se tenha a percep¢do de que o ensino ndo se resume a dindmica entre professor e
aluno, estdo envolvidos nesse esquema uma série de outros profissionais e aportes
estruturais. Quando pontuamos a relevancia de adequacgdes, qualificacdes e capacitacdes
para 0 manejo com o novo cendrio digital emergente na aprendizagem temos de levar em
conta a necessidade de o sistema educacional modificar-se enquanto conjunto de
institui¢do, administragio, professores e alunos. Ndo se pode esperar o cambio bem
sucedido partindo de um tnico agente dentro de um sistema amplo como a educagao.

Em relacdo aos jogos digitais, enquanto elementos de entretenimento sem a
necessidade de estruturarem-se para a aplicacdo em pratica pedagdgica, estes Sao recursos
de grande popularidade no contexto social atual. A notoriedade da cibercultura abre
precedentes para a reinvencao da Educagdo Ludica, e uma das formas dessa renovagao se
da tanto na passagem de alguns métodos e formatos de recursos para o meio online,
quanto por meio da adesdo a elementos e dindmicas origindrias desse universo
apropriando-se destas em um contexto voltado ao ensino. E aqui encontrada a forca
motriz para a constru¢do daquilo que entendemos por jogos pedagdgicos no meio digital,
bem como as préticas desenvolvidas através da reinterpretacdo de jogos ja existente
explorando seu potencial pedagdgico.

Um outro ponto chave dessa equacdo hodierna se dd no ambito da Gamificacao.
Entendendo-a enquanto incremento de elementos de jogos em atividades de ndo jogos; a

Gamificacdo ¢ uma metodologia de grande prestigio na esfera da educagdo atual, para
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tanto que muitos profissionais abertamente declaram-se favoraveis a mesma. Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014) interpretam-na a partir da perspectiva do pensar como num jogo,
fora do jogo. Relevando, assim, o objetivo de envolver o individuo emocionalmente por
meio dos mecanismos do jogo, desencadeando um ambiente convidativo para motivar e
engajar. Através dessa estrutura narrativa, imersiva, as experiéncias de vivéncia do jogo
por parte do jogador seriam responsdveis pela constru¢do dos conhecimentos.

Origindria da esfera administrativa, a Gamifica¢do difere do incremento de jogos
na prética pedagdgica, por mais que o radical do termo provenha de games, que no inglés
significa jogos. Fuchs (2018) apresenta que a origem do termo data do ano de 2002,
ascendendo a categoria de buzzword® somente em 2010. O autor discorre sobre registros
de praticas categorizaveis como do ambito da Gamificacdo no modelo pré-digital partindo
do século XVIII para a religido, musica, magia e até a morte; corroborando para aquilo
que o mesmo dispde como o ato de permear a sociedade com jogos, seus elementos,
métodos, valores e atributos.

A prética, em si, ndo se restringe ao meio digital, todavia esse mesmo impulsionou
sua popularizacdo de tal maneira que ao longo dos ultimos anos foi observdvel um
crescente no numero de plataformas e, especialmente, trabalhos académicos apresentados
em eventos voltados a discutir a Gamificacdo. Um exemplo pratico se d4 nas experiéncias
relatadas em Santos e Ferreira (2021) juntamente a Lima e Moura (2021), os quais
compreendem duas producdes apresentadas em um mesmo evento — I Congresso Latino-
americano de Ensino de Geografia — dedicadas a reflexdo sobre o uso de ferramentas de
Gamificacdo no ensino de Geografia, enquanto metodologia ativa e de maior engajamento
com o corpo discente.

Sobre a producdo de Santo e Ferreira (2021), especificamente, em seu titulo é
transmitida a confusdo que pode ocorrer entre os jogos digitais € a Gamificacdo, uma vez
que os autores tratam por “jogos digitais” e “games” recursos produzidos por meio de
plataformas de Gamificacdo. Apesar de, em seu texto, essa confusdo ser esclarecida
partindo de referenciais proprios e uma discussdo embasada, o fato de o nome da obra
expressar essa nocado erronea ascende um alerta em relagdo a forma como entendemos a
prética da Gamificag@o e o objeto dos jogos digitais, relevando a necessidade de percebé-
los individualmente apesar de suas aproximacdes estruturais e, em alguns casos até,

visuais.

5 Buzzword é uma giria que significa, entre outros: “palavra da moda”, chavdo, “expressdo magica” ou
“palavra de ordem”. (NESTERIUK, in: FUCHS, 2018, p. 1)
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Os jogos digitais e a Gamificacdo sdo distintos, mas podem trabalhar em conjunto
logo que a depender dos objetivos do educador alinham-se em uma mesma perspectiva
de finalidades. A intera¢do, a dinamizagdo e o melhor aproveitamento dos momentos de
aprendizagem encontram-se nas premissas de realizacdo metodolégica para o
desenvolvimento de ambos. Possibilitando a compreensdo de sua inter-relagdo e

complementariedade.

3.0 0 PANORAMA DIGITAL DA EDUCACAO LUDICA

E notdvel, em nosso atual contexto altamente digitalizado, procedimentos
categorizdveis como do perfil de transicdo, correspondéncia ou até substituicdo das
atividades para uma realizacdo em ambientes virtuais. No que se refere a Educacdo
podemos observar diversificados movimentos dentro desse dmbito comutativo. Sdo
mudancas manifestas em distintas escalas de abrangéncia, impacto e proposito; dentre as
quais podemos citar os sites dirigidos a disponibilizacdo de planos de aula, os canais
voltados a criacdo e compartilhamento de videoaulas, blogs de professores atualizados
com conteudos disciplinares, até os perfis em redes sociais dedicados ao
compartilhamento de materiais pedagdgicos em novas roupagens e linguagem.

Um ponto muito relevante que perpassa o uso das Tecnologia Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) no ensino reside em sua aplicabilidade como meio
para contribuir na democratizacdo do acesso a informagdo. Grossi, Gongalves e Tufy
(2014) pontuam nessa discussdo toda uma gama de potenciais, desafios € demandas que
emergem em conseguinte a massiva introducao de TDICs no contexto educativo; sempre
sublinhando sua grande funcionalidade enquanto meio através do qual o profissional
docente pode apropriar-se de recursos de um ambiente cotidiano dos estudantes para,
através de uma metodologia propositada e articulada, instigar a ressignificacdo de seu uso
a um contexto de aprendizagem.

Considerando o objetivo central do presente trabalho, o foco da discussao
levantada nesta sessdo do documento se foca a alguns dos principais elementos que
podemos classificar como voltados ao perfil ludico da educagdo em meio digital. Dentro
desse universo de sites, plataformas, blogs e aplicativos, foram levantados referenciais
para apresentacdo enquanto exemplos dessa base material, abrangendo especificamente
recursos para Gamificac@o e disponibilizacdo de jogos digitais, com énfase aos jogos
pedagdégicos. Em decorréncia do foco de anélise, apesar da existéncia de outros elementos

de potencial aplicabilidade e correspondéncia enquanto expressdes da Educacdo Ludica
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em meio digital, como eventuais planos de aula disponibilizados no portal do professor
do MECS, estes nio terdo demasiada mencio na obra.

De inicio partiremos nossas consideracdes das plataformas online voltadas a
producdo de mecanismos gamificados. Estas que correspondem as mesmas previamente
mencionadas que, em sua maioria, precedem a ascensiao do ensino remoto e ja vem hd
alguns anos vivenciando um crescente em sua busca e valorizacdo. Uma busca simples’
via navegador permite, com considerdvel facilidade, ter acesso a um numeroso volume
de aplicativos e plataformas que direta ou indiretamente trabalham a Gamificagao.
Partindo dessa premissa, selecionamos dois aplicativos que representam um pouco da
amplitude de recursos que podem ser encontrados nessa via de proposito.

Primeiramente sublinhamos o Genially, que compreende um software de criagao
de conteudo interativo. A aplicagdo permite que seu Usudrio crie uma expressiva
variedade de produtos, abrangendo imagens, infograficos, apresentagdes, catdlogos,
mapas e etc; os quais podem ser acrescidos de efeitos e animagdes interativas. A
interatividade por si s6 ndo se enquadra como uma pratica lddica, a depender muito de
sua forma de realizacdo. Todavia, o aspecto relevdvel no aplicativo decorre da existéncia

de uma sessdo do mesmo exclusivamente dedicada a Gamifica¢do, como disposto em:

Figura 4: Categorias de criagdo do Genially
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Fonte: https://app.genial.ly/create

% Ambiente digital criado pelo Ministério da Educagio do Brasil com o objetivo de que os professores
pudessem encontrar e compartilhar planos de aula, baixar midias de apoio, ler noticias sobre a educacio e
iniciativas do préprio MEC, participar de discussdes ou até fazer cursos.

7 Via navegador, foram realizadas pesquisas pelos termos: Gamificagfio, App de Gamificagio e Ferramentas
de Gamificag@o.
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Nessa categoria sao disponibilizados numerosos recursos segregados em 3 grupos:
Quizzes, Games e Escape Games. De dinamicas em pergunta e resposta, jogos e jogos de
enigma em um modelo de fuga, sequencialmente, essas tipologias orientam a estrutura do
material que pode ser encontrado nessa sessao do aplicativo. Em um formato semelhante
ao que € ofertado em outros aplicativos, € apresentada uma gama de modelos disponiveis
ao teste, jogéveis, e a edi¢cdo. Isso agrega ao usudrio a liberdade de inspiracdo e criacdo
sob os layouts disponiveis, permitindo que os usudrios da plataforma tenham facilidade
em um caso de criacdo de dinamica de jogos, uma vez que estes podem ser facilmente
compartilhados e jogados por terceiros. Tal aspecto agrega grande valor ao aplicativo,
especialmente em perspectivas de uso em contextos pedagégicos. Em sequencial temos

ilustrados alguns dos formatos disponibilizados pelo Genially em sua categoria voltada a

Gamificacdo:
Figura 5: Alguns modelos de games do Genially
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Fonte: https://app.genial.ly/templates/games

Em uma analise mais pormenorizada do que esta disposto enquanto layouts de
edi¢do, em sua sessdo de Gamificacao, € relevavel as limitagdes em feedback e massiva
jogabilidade. Isso significa que os modelos passiveis a edi¢do se restringem a dinamicas
individuais, nas quais apenas o jogador tem acesso a seu desempenho e resultados. Sdo,
em sua grande maioria, modelos baseados no formato point and click®, com dinAmicas

mais simplificadas em relagdo a jogabilidade, podendo ser complexificadas através de

8 Do inglés: apontar e clicar. E a dindmica de jogo baseada na selegio, através do click, de algo visivel na
tela. Exemplos: Microsoft Minesweeper (campo minado), WAR online, etc.
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raciocinio 16gico e etapas dedutivas, como alguns pontuais modelos de Escape Games ja
apresentam.

Tais aspectos expressam um relevdvel fator que atua fortemente no perfil de uso
do software, impactando em sua popularidade e frequéncia de emprego, logo que o
retorno da atividade empregada pelo docente apreende um dos fatores de maior relevancia
para o acompanhamento discente e, consequentemente, ¢ muito visado pelos professores.
Todavia, apesar de suas limita¢des, o Genially pode ser considerado um importante
recurso com grande potencial a ser explorado em préticas pedagdgicas, logo que viabiliza
a variagdo metodoldgica sem demasiada complexidade ou custo adicionais a seu uso, a
menos que se vise usar a versao paga do aplicativo.

Em outra linha de abordagem destacamos o Kahoot!, que é um aplicativo de
origem norueguesa voltado a fins educativos através daquilo que chama por jogos de
aprendizado. Nele o usudrio tem liberdade de criacdo de diferentes modelos de jogos,
geralmente baseados em perguntas e repostas ou na selecdo de uma opcao de resposta
(figura 6). Atualmente é uma das plataformas de maior popularidade no ambito de
dinamizacdo da préatica docente, para tanto que Lopes (2021) ressalta a marca de mais de
22 (vinte e dois) milhdes de jogadores que o app conquistou no periodo de um ano. A
facilidade de manuseio e o layout dindmico sdo dois dos principais fatores para tamanha

busca pela aplicagdo em grande proporg¢ao.

Figura 6: Exemplo de dindmica criada no Kahoot!

Em qual pais fica esta imagem?

B Bélgica

Fonte:  https://kahoot.it/challenge/?quiz-id=b0d80e69-9512-4a4b-aa38-67bcfa3bef30&single-
player=true
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Também disponivel no formato de aplicativo para smartphone, o Kahoot! &,
segundo comentdrios disponiveis na aba de avaliacdes da Google Play Store, de uso
obrigatdrio por determinadas instituicdes (Figura 7). Fator que exemplifica uma parcela
da propor¢do de sua popularidade. Na loja de aplicativos do Google, 0 mesmo possui uma
avaliacdo de usudrios expressivamente boa, totalizando 4,5 (quatro e meio) de 5 (cinco)
estrelas em uma média avaliativa de 356.610 (trezentos e cinquenta e seis mil seiscentos

e dez) usuarios.

Figura 7: Comentério de usudrio do Kahoot!
1w

Fonte: Comentérios da Google Play Store, Aplicativo Kahoot!

Um ponto importante do Kahoot! se d4 pelo fato de seus jogos criados limitarem-
se a dindmicas de selecdo de resposta, o que lhe agrega maior liberdade de uso em
diversos aparelhos ao passo em que limita o jogador a praticamente uma unica
metodologia. Ao fim de cada rodada, quando cada questionamento € respondido, ha a
apresentacao dos resultados da partida atribuidos em um formato de pontos somados com
base no acerto ou ndo da resposta, diferenciados através da velocidade com que o jogador
respondeu, o que pode lhe render mais 0 menos pontos. Tal aspecto tem por consequéncia
algumas das criticas mais frequentes dispostas nos comentdrios do app, logo que o
ranqueamento formado ao fim de cada jogo pode findar por expressar a velocidade dos
jogadores e ndo seu grau de acerto.

No préprio aplicativo é possivel ter acesso a modelos de jogos construidos por
outros usudrios, que podem tanto ser jogados quanto servir de inspiragdo para novas
criacdes. Quanto a seu uso, na literatura nao € de demasiada dificuldade deparar-se com
relatos de experiéncias de professores que o utilizaram em sala de aula, tanto por sua
popularidade quanto pelo cardter de inovagdo, ou modernidade, que as premissas dele
carregam. A exemplo podemos citar as produgdes de Santos e Ferreira (2021) e Cobel
(2019), tendo o segundo autor empregado o Kahoot! como suporte pedagdgico em uma
dindmica com uma turma de escola publica de Campina Grande-PB, na disciplina de
Geografia.

Esses aplicativos de Gamificacdo desempenham um importante papel enquanto
suporte para a pratica pedagdgica. Sao dispositivos de grande notoriedade por seu

propdsito, aplicacdo e abordagem que hd tempos vivenciam um crescente em sua busca e
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criacdes na drea, especialmente frente a ascensao do modelo remoto de ensino. O uso de
plataformas como o Moodle e o Google Sala de Aula (Google Classroom) assumiram,
nesse cendrio, papel central enquanto meio para a organizacdo do cronograma e ambiente
para a disposi¢ao de avisos, materiais, atividades e dinamicas; e o incremento da
Gamificac@o por vezes € foco de muitos docentes que fazem uso dessas plataformas.
Todavia, isso nem sempre € possivel através de mecanismos internos do sistema,
demandando que se pesquise por outras fontes de recursos para essa adi¢ao.

No caso do Moodle, por exemplo, € possivel fazer uso de dindmicas produzidas
em plataformas de Gamificacgdo e linkadas no software, tais como os préprio Genially e
Kahoot!, ou ainda por meio da adicdo de extensdes do préprio ambiente Moodle.
Contudo, algumas limitacdes em relacdo a tais mecanismos atuam enquanto entraves
nessa metodologia. Em muitos casos, sequer a existéncia dessas extensdes € de
conhecimento amplo dos usudrios, como € o caso da maioria das apresentadas por Marx
(2017) em sua disposi¢cdo sobre 6 (seis) exemplos de extensdes para Gamificagdo no
mesmo, algumas das quais s@o disponibilizadas por um sife oficial da plataforma Moodle,

como se mostra visivel na figura seguinte.

Figura 8: Extensodes para Gamificagdo do Moodle
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O uso das extensdes representa uma vertente de consideravelmente menor
propor¢do no panorama digital da Educacdo Ludica, tanto pelo menor volume de recursos
disponiveis quanto por sua menor popularidade. Ambas as plataformas de suporte ao

ensino remoto mencionadas, Moodle e Google Sala de Aula, dispdem de extensdes
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utilizdveis para o incremento da Gamificacdo através da atribuicio de pontos,
ranqueamento e demais dindmicas semelhantes as de jogos. Em Lynch (2018), para dados
de informacao, sao listadas e elucidadas 10 (dez) extensdes para o Google Sala de aula,
ao passo em que € bastante incomum encontrar usudrios da plataforma que empreguem
qualquer uma destas.

Por se tratar de um ambiente fechado, essas extensdes adicionam um nivel a mais
de complexidade de entendimento em relacdo ao seu funcionamento e a motivacao para
mobilizar o uso por parte dos estudantes. Ha de se considerar que somente a plataforma
Moodle j4 representa um mecanismo de notdvel dificuldade de manuseio e articulagdo, o
que exige do docente uma maior desenvoltura para com as tecnologias. Em relacdo as
extensdes do Google Sala de Aula sdo destacdveis ainda o tempo de aproveitamento que
esta podem ter, logo que sdo destinadas a uma plataforma sujeita a atualizacdes e
possiveis futuras falhas no emprego frente as mudancas do sistema.

Ainda no ambito da criacdo de dindmicas jogédveis e jogos aplicdveis ao ensino,
como discutido em relacao as premissas do Kahoot!, € de grande relevancia considerar o
Scracth. Por defini¢do, ele corresponde a uma linguagem de programagdo que tem suas
versdes 2.0 e 3.0 disponiveis online com acesso a comunidade, ou offline via download
para computador ou tablete, ambos de forma gratuita. Ascende aos olhos da Educagdo
Ludica pois expressa uma facilitada metodologia de programacdo, por meio de blocos

(Figura 9), que permite a criacdo de animagdes, jogos € histdrias interativas.

Figura 9: Layout de edicao do Scratch
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No Brasil, a comunidade de usudrios do Scratch dedica uma considerdvel parcela
de seus esforcos para popularizar a linguagem de programacdo no contexto de produgdo
de jogos, e eventualmente uma parcela de seus recursos resultantes € produzida por
estudantes e pode ser classificada como jogos pedagdgicos por sua abordagem. Sua
particularidade, enquanto linguagem de programacio, agrega a plataforma uma maior
liberdade criativa em relagdao a dindmicas, sonorizacdo, abordagens, funcionamento e
objetivos para cada jogo. No entanto, o material produzido acaba restrito a execuc¢do na
prépria plataforma.

Como exemplo de produgdo pedagdgica através do Scratch podemos citar o jogo
Labirinto Nordestino, apresentado em Cavalcante et al. (2017), que através de uma
dindmica de labirinto aborda elementos culturais do Nordeste Brasileiro de forma
aplicada e interativa. O mesmo referencial fomenta bases para a compreensao do Scratch
como recurso em potencial para aplicacao enquanto ferramenta de maior praticidade para
a criacdo de jogos pedagdgicos, por parte dos docentes interessados, ou até uso em sala
de aula de maneira a instigar o protagonismo dos estudantes na criacdo de produtos que
trabalhem de variadas maneiras aquilo abordado na disciplina.

Partindo mais a fundo na esfera dos jogos digitais, e sequencialmente enfocando-
se nos jogos pedagdgicos digitais, € relevdvel contextualizar um pouco mais acerca da
disponibilidade desses no meio virtual. Quando visados em uma busca geral, jogos
digitais podem ser encontrados em diversos sifes e plataformas de grande popularidade e
relevancia. A exemplo citamos as plataformas Steam e Epic Games, de notavel expressao
enquanto meio para compra, venda e acesso a jogos e outros elementos das dindmicas
internas dos jogos; bem como o Click Jogos, que é um site de jogos online, e a Google
Play Store, enquanto servigo de distribui¢ao de apps, jogos, entre outros para computador,
tablet e smartphone.

O conjunto citado representa um pouco da vastiddao de meios através dos quais
podem ser acessados e/ou adquiridos jogos digitais. Sdo relevaveis por sua vasta gama de
jogos juntamente ao renome que carregam, diferentemente daqueles mais restritos, como
€ o caso dos jogos em Scratch. Esses, em vias de regra, ndo foram estruturados
objetivando atuar enquanto meio para a disponibilizacdo de jogos pedagdgicos, sao mais
abrangentes, apesar de que eventualmente algumas plataformas possam disponibilizar
uma categoria de seus jogos dedicada aos educativos.

Especificando em tais pontuacOes, € relevante mencionar que no caso da Steam a

classificac@o que pode ser agregada a um jogo € atribuida pelos usudrios, o que pode gerar
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eventuais perdas ou incongruéncias naqueles categorizados como educativos. Enquanto
isso, a Epic Games sequer categoriza os jogos disponiveis na plataforma, implicando a
busca de forma especificada pelo titulo que ja seja de conhecimento do usudrio. Por outro
lado, ambos o Click Jogos quanto a Google Play Store, categorizam seus jogos, havendo
dentre essas divisdes uma linha destinada exclusivamente aos educativos, partindo de
camadas atribuidas pelos desenvolvedores.

Esses aspectos sdo importantes pois justificam uma caracteristica peculiar do
perfil digital da Educacdo Lidica no sentido dos jogos pedagdgicos digitais, a tendéncia
ao surgimento de sites e blogs de menor expressividade voltados a ofertar jogos
pedagoégicos. Um considerdvel nimero destes podem ser encontrados através da pesquisa
por palavras chave que perpassam nomes de disciplinas, games até jogos pedagdgicos
propriamente. Compreendem a expressdo pratica de muitos esforcos e iniciativas de
grupos a instituicdes dedicados a produzir e congregar esses jogos. Para o presente
documento foram selecionados trés sites como referéncia para a discussao, os quais serao
apresentados em conseguinte.

Um exemplo inicial que podemos mencionar compreende o site do Escola Games.
Segundo dados disponibilizados no préprio site é possivel encontrar a apresentacido da
plataforma enquanto site gratuito de jogos educativos para criancas a partir de 5 (cinco)
anos, tendo a totalidade de seus jogos desenvolvidos com o acompanhamento

pedagdgico. Abaixo esta exposto o layout do site em sua sessdo dedicada aos jogos:

Figura 10: Jogos do site Escola Games
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Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/
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O site conta com mais de 90 (noventa) atividades tematizadas as disciplinas de
lingua portuguesa, matematica, geografia, histdria, ciéncias, ingl€s e meio ambiente. Nao
sdo oferecidas mais informacdes relativas as pessoas envolvidas na atualizacdo da
plataforma, contudo € notdvel, através da observacdo da temdtica dos jogos disponiveis,
que os recursos sdo regularmente atualizados e adicionados. E possivel encontrar até
mesmo jogos relacionados a pandemia de COVID-19. E destacdvel a variedade de
dindmicas e a qualidade dos jogos no sife, se mostram como recursos de grande
atratividade e diversidade de tematicas.

Outro modelo de site voltado aos jogos pedagdgicos € o Educa Jogos. Por sua vez,
este compreende um site criado no ano de 2009 que dispde de um layout mais simplista
(Figura 11). Voltado a ofertar atividades e jogos pedagdgicos para o uso de pais,
professores ou instituicdes de ensino, uma das premissas apresentadas no site pontua que

esse se dedica a desenvolver uma maior proximidade entre o ensino e o computador.

Figura 11: Layout do site Educa Jogos

Fonte: https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/

E destacdvel o modelo mais simplificado dos jogos dispostos no Educa Jogos. Sdo

dindmicas com menor trabalho artistico, no sentido de criagdo da arte, e em padrdes
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menos complexos, a exemplo dos modelos point and click e drag and drop®. Outra
limitacdo se dd na menor variedade de jogos disponiveis no site € na menor amplitude de
abrangéncia tematica, logo que a maior parte se dedica aos conhecimentos matematicos
e de lingua portuguesa, passando a percep¢do de que ndo foram adicionados novos jogos
ha algum tempo. Representa, dessa forma, um pouco dos sites dedicados a jogos
educativos que nao dispdem de muitos jogos nem tem uma frequente atualizacdo.

Por outro lado, podemos sublinhar o sife do Ludo Educativo como um exemplo
de site de disponibilizacdo de jogos pedagdgicos autorais que se expressa muito atual e
interativo. Nele sdo ofertados uma rica variedade de jogos (Figura 12), além de livros
ilustrados criados com o objetivo de trabalhar determinada temética de forma luidica,
indicacdes de cursos para os usudrios e dicas de emprego dos recursos disponibilizados
em sala de aula. E exposto na plataforma o objetivo de conseguir que a crianca aprenda
jogando, pois alinha-se ao entendimento de que a diversdo agrega interesse e melhor

aproveitamento as atividades educativas.

Figura 12: Layout da pagina de jogos do Ludo Educativo

e @ IE%?.I?ATIVO JOGOS ~ LUDOESCOLA | ATIVIDADES
A

JBITMO DAS -
N PALAVRAS

Lingua Portuguesa

Al EA ﬂﬂ‘T‘A

HERO,

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/

O Ludo Educativo diferencia-se dos dois exemplos supracitados por uma série de
elementos, como a organizacao do site e a profundidade das informacdes nele dispostas.
A partir da leitura dos dados nele informados pode-se descobrir que o site € origindrio de

uma iniciativa conjunta da Aptor Games e Centro de Desenvolvimento de Materiais

% Do inglés: pegar e arrastar. E a dinAmica de jogo baseadas na sele¢do e deslocamento de um determinado
item visivel na tela. Exemplos: Microsoft Spider Solitaire (Paciéncia), Candy Crush, Tetris, etc.
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Funcionais (CDMF), um dos 11 (onze) centros de exceléncia (CEPIDs) da FAPESP e o
Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia dos Materiais em Nanotecnologia (INCTMN),
além de quem sdo os atuais 6 (seis) integrantes do projeto.

Compreende, dessa forma, uma fonte segura de jogos pedagdgicos digitais. Sao
recursos que, em sua maioria, possuem vdlidas abordagens das temdticas a que se
propdem trabalhar, além de contribuirem para a renovagdo material dos recursos
pedagdégicos em meio digital. Por serem sites sem restricoes de acesso e sem custo para
utilizacdo dos jogos dispostos, representam uma vertente muito interessante no sentido
de democratizar o acesso aos jogos pedagdgicos digitais e, por meio destes, contribuir no
movimento de renovacdo pedagdgica e na construcao social do que é entendido enquanto
método de aprender.

Complementarmente aos recursos supracitados € relevavel, também, os esforgos
individuais que muitos professores fazem em criar e administrar blogs e sites que lhes
serve de suporte a sua pratica docente. Um exemplo forte nesse sentido € o blog da prof.
Thiara Vichiatto (Figura 13), o qual € voltado para a discussdo e disponibilizacdo de jogos

geograficos autorais.

Figura 13: Tela inicial do blog da prof. Thiara Vichiatto
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Fonte: https://jogos-geograficos.blogspot.com/

Indo além da mera apresentacdo de material produzido, a professora divulga em
seu blog iniciativas com o intuito de disseminar a discussdo e a producdo de jogos

geograficos. Representa, dessa forma, uma grande referéncia no sentido de um esforco
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individual para o ambito dos jogos pedagdgicos, mais especificamente os geograficos.
Através de seu blog, bem como suas producdes propriamente, ela agrega a discussao
sobre jogos pedagdgicos de varias maneiras, abrangendo desde a discussao tedrica quanto
a produc¢ao de materiais.

Por outro lado, para a realidade mais préxima, podemos citar o prof. Mozart
Moisés, que atualmente leciona Geografia em uma escola estadual na cidade de
Queimadas-PB. H4 anos o professor gere um blog, que recentemente foi transmutado para
o formato de site, a partir do qual disponibiliza materiais usados em aula, leituras
complementares, recomendacdes em diversos formatos (videos, documentérios e filmes),
galeria de imagens, links, exercicios de fixacdo e complementares, trabalhos, avaliagdes,
entre outros. A seguir temos o layout inicial da padgina mencionada e uma das dinamicas

por meio deste disponibilizadas:

Figura 14: Site do Prof. Mozart Moisés
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Apreende uma das frentes de acdo do perfil digital da educagdo. Sobre o site do
prof. Mozart Moisés, em foco de referéncia, encontramos variadas dindmicas no formato
de atividades como questiondrios do Google Formuléarios e até dinamicas geradas no
Genially. Particularmente, o site do professor ndo pode ser enquadrado enquanto um
ambiente que dispde de uma vertente lidica para a aprendizagem, apesar de que um dos
recursos empregados (Genially) possua uma parte dedicada a dindmicas de Gamificacao.
E vélido pontuar, ainda, que a atuacio do professor no ambiente digital age em varias
frentes, passando desde o site até um canal do Youtube. Apesar de seu sife ndo representar
propriamente um esforco no perfil digital da Educac¢do Ludica, o professor é pontuado
enquanto profissional docente que dedica tempo, de maneira individual, a gestdo de um
site voltado ao auxilio de sua prética pedagdgica.

Ainda sobre a discussdo, € possivel encontrar em Radfahrer (s/d) uma critica em
relacdo ao expressivo desnivel que pode resultar entre excluidos e nio excluidos
digitalmente, impactando em consequéncia ou precursdo das praticas digitais da
Educac¢do Ludica. Pontos como o posicionamento do docente em relacdo as TDICs em
um contexto de aprendizagem, seu alinhamento as opinides do estudante e a forma como
a dindmica vivenciada em sala de aula articulando essas tecnologias a pratica pedagdgica
podem resultar, segundo o autor, em um distanciamento do estudante rumo a exclusao
digital ou rumo a uma prioriza¢do das midias em detrimento ao ato de estudar.

O autor enfoca o valor da conscientizacdo do poder de dominio ao acesso a
informacao que aparelhos como o computador e 0 acesso a internet agregam a populacao,
com seu potencial transformador em macro e microescalas de classe. Provocando a
reflexdo sobre o papel do professor nesse cendrio, bem como a importancia de sua
aproximacao com o meio digital a fim de dialogar com a realidade préxima do alunado.
Bem como tece consideracdes acerca da grande revolugdo que as escolas devem fazer
para que se chegue a sua resolucdo do que concebe enquanto sistema ideal, abaixo
disposto:

O sistema ideal envolveria aplicativos educacionais conectados em um
ambiente de construgdo, investigacdo e progressdo que, nos moldes
construtivistas, se adapte as necessidades e particularidades de cada
regido, turma, classe e professor. Mais do que isso, esse sistema de
aplicativos deve dar inicio a uma série de discussdes em classe e apoiar
o processo de descoberta e resolucdo de problemas. Assim servird como
impulso para a construcdo de conhecimento coletivo e colaborativo.
(RADFAHRER, s/d)
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Seguindo esse alinhamento, as tecnologias devem ser trabalhadas no processo de
formacdo inicial e continua do professor. O uso das tecnologias representa auxilio e
inovagdo, ao passo em que por si s6 ndo se baste, revelando a importancia de uma proposta
pedagdgica adequada, e mais ainda de um profissional docente capacitado para trabalha-
las de forma aplicada e proveitosa para a realidade local.

Partindo de uma outra linha de anélise € possivel observar até mesmo uma espécie
de cobranga por parte de grupos especificos para o avanco em dire¢do a aquilo que
entendem por “modernizagdo” do ensino, alinhando-o a digitalizacdo e insertagdo
tecnoldgica. Compreende um posicionamento pautado na percep¢do do incremento
tecnolégico como inovagdo. Contudo, levantamos o questionamento se seriam mesmo
inovadoras a transicao de metodologias de ensino para o modelo virtual e a criacdo de
recursos pedagdgicos em meio digital por si s6?

De inicio, em resposta a indagacgdo, se faz necessario esclarecer o entendimento
que temos em relagcdo ao termo inovagdo. Proveniente do verbo inovar, a terminologia se
insere em um contexto de agregar novidade, transformar, romper com o tradicional,
trabalhar de forma diferente. Quando aplicamos ele ao dmbito da educacgdo, visualizamos
no idedrio a abordagem, a metodologia, o formato e o recurso que sejam capazes de uma
aplicacdo impar, contribuindo para a transformacdo rumo a reinterpretacdes, novas
percepcdes e a constru¢do de uma aprendizagem por meios até entdo nao convencionais.

Nao que isso implique a necessidade de inovacdo em todos os aspectos
mencionados, mas que se haja o bom senso e criticidade no momento de andlise das
metodologias e dos recursos objetivados através da articulacdo pedagdgica com o meio
digital. A mudanca de plataforma, partindo do modelo fisico para o virtual, por si s6 ndo
agrega grande novidade e reinvenc¢do para qualquer sentido se ndo a acessibilidade e a
economia de recursos naturais, como o papel da impressao. Assume maior relevancia que
se expresse a inovacdo na mudanca de abordagem, na dindmica transformadora, no
repensar da linha de acdo.

Grossi, Gongalves e Tufy (2014) apresentam que no ano de publicacdo de sua obra
o incremento de TDICs ao ensino ja se sucedia ha cerca de duas décadas, pondo em
cheque seu cardter de novidade e de pratica inédita. O mesmo vale para a Gamificagdo e
os jogos pedagdgicos digitais, os quais em especificos podem ser questionados se de fato
agregam novidades ao trato dos conhecimentos ou se apenas se limitam a transi¢ao para
o virtual de um mecanismo ja conhecido em metodologia, dindmica e abordagem. Pontos

a partir dos quais extraimos o elemento motivador da presente pesquisa, com o propdsito
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de que, no recorte dos jogos pedagdgicos digitais, pudéssemos estuda-los mais
aprofundadamente visando chegar a seus perfis mais comuns e tecer consideragdes sobre

o que eles agregam ao ensino de Geografia.
4.0 JOGOS PEDAGOGICOS: CRIACAO E DISCUSSAO

4.1 A inovacao na producio de jogos pedagégicos

Os recursos pedagdgicos, em uma perspectiva abrangente, representam
ferramentas de grande valor para a pratica docente. Seu perfil enquanto propiciador de
variedade em metodologia, abordagem e, especialmente, o papel desempenhado como
elemento capaz de despertar novas interpretacdes, percepcdes € interesses para com O
conteddo ministrado, reluz frente ao tradicionalismo reducionista do ensino a mera
transmissdo e conhecimentos. Tais premissas sdo vultuosos agentes para o emprego € a
criacdo na drea; sendo essa criacdo de expressa notoriedade no universo de recursos
pedagdégicos por seus motivadores oriundos da busca por renovacdes, atualizagcdes e a
constante melhoria na base material existente, a fim de viabilizar sua maior aplicabilidade
almejando alcancar melhores resultados.

Levando por foco os jogos pedagdgicos, esse cendrio ndo se mostra em grande
disparidade para com os demais formatos de recursos pedagdgicos. Muito do que se
produz na érea € disposto para conhecimento mais amplo através de eventos voltados ao
ensino, ou de maneira mais independente, como por meio das plataformas online
mencionadas no capitulo 2. A considerar seu potencial de compartilhamento, os jogos
pedagdgicos estdo sujeitos a algumas vantagens ou limitacdes resultantes de seu formato
e plataforma de execucdo. Enquanto os jogos digitais podem, a depender do meio de
divulgacdo, ser compartilhados em midias sociais ou via link, o que potencializa seu
alcance; as produgdes em plataforma fisica podem, em caso de ndo compartilhamento dos
documentos para impressao ou disponibilizacao do recurso em si, estarem sujeitas a uma
limitada divulgacao e consequentemente menor socializacao.

Alguns outros elementos atuam como determinantes na produgdo de jogos
pedagégicos. Fatores como o dominio de ferramentas para o desenvolvimento dos
recursos por parte dos individuos envolvidos no processo, associado ao objetivo de
aplicagdo e o meio para o qual serd destinado, exercem grande influéncia no recurso que
serd construido. A complexidade envolvida no processo de concepcdo e construcdo de

um jogo pedagdgico pode, por vezes, ser experienciada ja durante o periodo de formacao
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do profissional docente, como ¢é relatado em Aradjo, Silva e Aranha (2016), o que
expande os horizontes do futuro professor, bem como pode despertar o interesse por
desenvolver inciativas com o mesmo objetivo de realizagdo. Algumas das quais podem
desembocar na estruturagdo de toda uma carreira profissional enfocada na producdo de
jogos pedagdgicos.

Ademais, a producdo de jogos pedagdgicos digitais caminha por outras linhas,
também determinadas pelo dominio da técnica, interesse em aprendizagem e a
disponibilidade do desenvolvedor, somadas a possivel demanda de conhecimento em
linguagem de programacao e até gastos adicionais com a obtenc¢do dos meios necessarios
para essa producgdo. A diferenca no perfil do recurso € resultante, ao passo em que também
demanda especificidades, de seus desenvolvedores. Esse contraste entre jogos de
plataforma fisica e digital, associado as premissas e demandas para seu desenvolvimento
e aplicacdo futura, se mostra como de grande influéncia no despertar de interesse e até na
viabilidade de sua producdo, impactando em diversas escalas no volume e qualidade dos
recursos de uma plataforma para a outra.

No ambito da renovacdo dessa base material de jogos pedagdgicos em Geografia,
podemos defender, segundo dados provenientes do levantamento realizado, que uma
expressiva parte dos esforcos dedicados a criagdo na drea sdo compostos por individuos
de dentro da drea da Educacdo. O que representa um ponto positivo, logo que presume
um maior envolvimento nas discussdes pedagdgicas relativas a demanda, objetivos e
abordagens dos jogos pedagdgicos por parte dos desenvolvedores. Consideragdes que,
em teoria, corroborariam para a formulacdo de recursos de maior aproveitamento, capaz
de gerar discussdes mais ricas e transformadoras. Compreendem esforcos oriundos de
projetos de extensdo e inovacgdo, grupos de pesquisa, cursos € minicursos, iniciativas
individuais ou em grupo, entre outros. Resultando, em sua maioria, em producdes de
plataforma fisica divulgadas através de artigos em eventos votados a Educagdo ou até por
meio de midias digitais dos relativos grupos e criadores. Trazendo por consequéncia, em
muitos casos, certa dificuldade no levantamento desses jogos.

Enquanto referéncia de um esforco mais individualizado, temos a figura da
professora Thiara Vichiato Breda por destaque. Como comentado no capitulo anterior, a
professora gere um blog pessoal dedicado a discussdo sobre jogos geograficos, mas para
além disso ela ainda € autora de um livro dedicado a essa discussdo juntamente a alguns
jogos propriamente, dentre os quais podemos citar o Localize-se no Mundo (Figura 15)

z

disposto em Cracel e Breda (2017). A professora € referéncia na tematica de jogos
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geogréficos tanto por seu aporte tedrico conceitual quanto por sua experiéncia na

producdo.

Figura 15: Jogo Localize-se no Mundo
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Fonte: https://jogos-geograficos.blogspot.com/p/colecao-jogos-geograficos.html

A professora dispde em seu blog o objetivo de construir e compartilhar jogos que
possibilitem o trabalho de nocdes cartograficas, raciocinio espacial e os contetidos da
Geografia Escolar. Dentro dessa esfera de possibilidades, estdo disponibilizadas imagens
de jogos produzidos sob os formatos de tabuleiro, jogo da memoria, dominé e caga ao
tesouro. Com a particularidade de, em sua totalidade, compreenderem jogos de
plataforma fisica sem demais informativos em relacdo a producdo de jogos para a
plataforma virtual.

Em complementar, no sentido de grupo dedicado a inovagao na produgado de jogos
pedagogicos, sublinhamos o Grupo de Estudos e Pesquisa em Ensino Meio Ambiente e
Cidade (GEMAC). Ao longo dos tltimos 4 anos, contabilizando um projeto de Iniciacao
Cientifica e um projeto de Inovagdo Tecnolégica, o GEMAC ativamente atuou com o
desenvolvimento de jogos pedagdgicos, resultando em produgdes tanto para plataforma
fisica, com jogos de tabuleiro, quanto em formato digital, por meio de jogos para celular.
Participaram das producdes alguns dos integrantes do grupo de pesquisa, variando a
combinacdo de pessoas com base no recurso desenvolvido, compartilhando de dois
estudantes intimamente envolvidos em todas as producdes, uma dos quais € a autora da

presente monografia.
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As experiéncias compartilhadas durante o periodo foram responsdveis por um
expressivo volume de producdes. De apresentacdes em eventos, a exemplo do I
Congresso Latino-Americano de Ensino de Geografia por meio de Santos, Silva e
Carvalho (2021); publica¢do em revista voltada ao ensino de Geografia, no volume da
Giramundo dedicada a jogos geogréficos por meio de Santos, Carvalho e Dias (2018); a
disponibilizacdo dos jogos digitais na loja da Google Store, e também a criacdo de um
nome para a iniciativa e um sife através do qual sdao dispostas muitas das produgdes em
apresentacdes dos jogos e links para acesso, como disposto na figura abaixo, com o layout

do site do Geojogos.

Figura 16: Tela inicial do site Geojogos
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Fonte: https://ggeojogos.wixsite.com/geojogos

Compreende, dessa forma uma iniciativa resultante de projetos em grupo
originados dentro da academia. Levada por integrantes estudantes e professores
universitarios, tanto no desenvolvimento quanto na concepg¢ao e orientacdo da producao.
Possui um perfil muito caracteristico daquilo que foi possivel observar na linha geral de
producdo de jogos pedagdgicos como um todo, tanto no sentido da proximidade para com
a academia quanto nas formas a partir das quais realiza a divulgacao e socializacdo da
producdo. Sua particularidade reside no objetivo de construir recursos que agreguem
novas abordagens ndo mnemonicas aos conteidos da Geografia escolar de forma
articulada a trabalhar realidades locais a partir de onde sdo produzidos os jogos, além de

explorar alguns variados formatos de jogos em ambas as plataformas de criagdo.
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Por outro lado, uma diferente vertente dessa linha renovatéria e geradora de jogos
pedagdgicos resulta de iniciativas mais pontuais, tais como cursos € minicursos dedicados
a capacitagdo para a criagdo desses materiais. E relevavel, para dados de exemplificagdo,
o curso disponibilizado através da plataforma Knowit que leva por titulo: Jogos
pedagdgicos e animagdo de grupos de formacdo; este que se enquadra na categoria de
curso voltado a reflexdo e capacitagio para uso e produgdo na area de jogos pedagdgicos,
bem como outras dindmicas ludificadas.

Complementarmente, € valido apontar as associacdes de institui¢des e grupos que
se alinham a partir do objetivo de, em conjunto, construir meios para a produ¢do de jogos
pedagégicos, como € o caso relatado na histéria do site Ludo Educativo. Por fim,
destacamos que nos levantamentos realizados ndao foram encontrados grupos ou
iniciativas de grande destaque voltados a producdo de jogos pedagdgicos. Da totalidade
de exemplos mencionados, somente a professora Thiara Vichiato pode ser considerada
enquanto uma referéncia de maior propor¢dao nesse sentido, contudo sua relevancia
ultrapassa a producdo de jogos logo que € ressaltado seu perfil de pesquisadora e autora,
também.

Ponto este que, associado aos resultados provenientes do levantamento realizado
juntamente a observacdes de trabalhos apresentados em alguns eventos, transmite a
percepg¢ao e que o movimento voltado ao uso de jogos € notoriamente maior do que o de
criacdo na area. Nesse sentido, é reconhecivel um crescente interesse em explorar o
potencial pedagdgico de jogos que ndo foram desenvolvidos com a finalidade de
aplicacdo no ensino, o que pode ser exemplificado através da producao de Torres e Sousa
(2021) em relacdo ao jogo de tabuleiro WAR, bem como através das pontuacdes feitas
por Carneiro (2018) explorando as paisagens representadas em video games € 0 ensino
de Geografia.

A conjuntura desses elementos desperta uma série de questionamentos
direcionados a razdo do porqué de muito mais se propor reinterpretacdes em jogos de
diversdo do que haver um movimento de criagdo em jogos pedagodgicos. Seria assim tao
inviavel produzir um novo recurso? O que torna mais interessante os jogos recreativos ao
ponto de serem priorizados em dindmicas de aprendizagem, mesmo em frente aos

pedagdgicos?
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4.2 Os jogos no ensino: tendéncias e perfis expressos em producoes do IV CONEDU

Em consonincia com a discussdo desenvolvida, assume notavel relevancia que
seja dedicada uma porcdo da pesquisa a um breve levantamento capaz de agregar
referenciais mais sélidos no sentido da forma como a temética de jogos pedagdgicos é
enfocada por produgdes académicas. Nesse sentido, bem como seguindo a linha reflexiva
desenvolvida previamente, optou-se por tomar como guia um evento de escala nacional
voltado a Educag¢do em uma edi¢@o mais recente; logo que através de pesquisas nos anais
do evento € possivel ter acesso a um recorte atualizado do que se produz e reflete sobre o
assunto na academia.

Os eventos académicos, em uma perspectiva geral, atuam como palco para o
contato com reflexdes e producdes de maior atualidade. Quanto maior sua abrangéncia,
de locais a internacionais, mais ampla a gama de discussdes com a quais se pode ter
contato, e tal perfil representa apenas uma das muitas riquezas que esses encontros
representam para estudantes, professores, pesquisadores e todos os demais individuos
envolvidos em sua organizacdo e participacdo. Compreendem, assim, ambientes a partir
dos quais € aberta uma rica gama de oportunidades para confraternizacdo, contato e
crescimento de seus participantes.

Por mais que o objetivo central do presente trabalho se especifique na ci€ncia
geografica e nos jogos produzidos com a finalidade pedagdgica da mesma, o evento
selecionado enquanto fonte para esse levantamento possui uma abordagem mais ampla,
pois dessa maneira torna-se possivel tecer consideragdes mais vastas e ricas. Acreditamos
que a partir de uma base referencial de maior abrangéncia podem ser desenvolvidas
ponderacdes de maior consondncia para com o cendrio geral da Educacio; bem como
também se torna propicia a reflexdo acerca da expressdo das producdes geograficas em
eventos nao especificados para a Geografia.

Um ponto que merece &nfase, relacionado a tal linha procedimental, decorre da
pandemia de COVID-19; uma vez que a necessidade de isolamento social impactou
também no cancelamento de numerosos eventos previamente agendados que ocorreriam
nos anos de 2020 e 2021, da mesma forma com que alguns destes foram adiados, outros
se adaptaram para ocorréncia no formato remoto. Para além dos atrasos e adiamentos,
acreditamos que a producdo e renovacgao na drea nao foi pausada, logo que a escassez de
eventos e, consequentemente, de formas de expor tais materiais ndo implica

necessariamente a ocorréncia de um hiato nas atividades de pesquisa, reflexdo e criagao.
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O Congresso Nacional de Educacdo, enquanto evento de grande popularidade e
propor¢do no cendrio nacional, compreende o evento que optamos por empregar enquanto
fonte para o levantamento. Sua mais recente edi¢do, com ocorréncia prévia a ascensdo da
pandemia global, foi o VI CONEDU, realizado em outubro de 2019 na cidade de
Fortaleza. Com um total de 20 (vinte) GTs (Grupos de Trabalho) juntamente a 5 (cinco)
modalidades de submissdo de trabalhos, o evento expressa sua relevancia por escala de
abrangéncia ampla que perpassa todas as licenciaturas e demais dreas afins da Educacdo.
Juntamente a sua funcionalidade enquanto um congresso capaz de agregar pessoas e
producdes de todo o territério nacional, ganhando muito em diversidade e como ponte
para distintas realidades e vivéncias.

A referida edi¢@o do evento foi realizada pela Universidade Estadual da Paraiba —
UEPB juntamente ao Centro Multidisciplinar de Estudos e Pesquisa — CEMEP. Contou
com o apoio institucional de mais 27 (vinte e sete) Sindicatos, organizacdes e institui¢des,
dentre as quais incluem-se o Governo do Estado do Cear4, o Servico de Apoio as Micro
e Pequenas Empresas do Estado do Ceard — SEBRAE, a Universidade Federal
Fluminense — UFF, os Institutos Federais de Alagoas e do Ceard — IFs, entre outros. Para
além dos quais, o mesmo ainda foi apoiado por outras 5 (cinco) instituicdes de maior
propor¢ao, tais como a CAPES — Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior e 0 CNPq — Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico.
Expressando através desse arcabouco de institui¢des um pouco de seu impacto no cenario
da academia.

As pesquisas realizadas se deram através da plataforma online da Editora Realize,
através da qual estd disponibilizada uma aba para pesquisa por produ¢des submetidas na
referida edicdo do CONEDU. O levantamento foi feito através da busca por produgdes
enviadas ao evento que dispunham do termo “jogo” em seu titulo. Ao total, chegou-se a
um resultado de 17 (dezessete) abas de respostas a pesquisa, com uma média de 11 (onze)
a 12 (doze) artigos por pagina. J4 de inicio, através dessa primeira impressdo € possivel
tomar notas do volume de produgdes que diretamente trabalham jogos na drea da
Educacdo, sublinhando a centralidade que a discussido assumiu no contexto do ensino.

Partindo do numeroso volume de resultados encontrados, frente ao propdsito do
levantamento e o objetivo principal da presente produ¢do, nao foram analisados todos os
artigos indicados pela pesquisa. O que também decorre das limitacdes da pesquisadora
em relacdo a prazos para a realizagdo da presente sessdo em contrapartida a priorizagao

de outras etapas mais centrais do trabalho. Seguindo a ordem disposta pelo site da referida
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editora, foram considerados enquanto referencial para a pesquisa aqueles documentos
dispostos nas 5 (cinco) primeiras paginas de resposta, totalizando em 50 (cinquenta)
artigos. Volume considerdvel, ao qual acreditamos suprir bem os objetivos almejados na
presente etapa da pesquisa.

Esse material selecionado passou por uma inicial categorizac@o de acordo com os
dados dispostos em seu titulo e resumo, a fim de orientar a constru¢ao de um quadro com
os artigos analisados. No referido quadro foram dispostos uma numeracdo para cada
artigo, seu (s) respectivo (s) autor (es), a disciplina sobre a qual se refere (portugués,
matemadtica, bidloga...), a abordagem predominante expressa no artigo (reflexdo tedrica,
relato de experiéncia em uso de jogos...) e pontuagdes eventuais para aqueles que
expressavam alguma particularidade em relacdo aos demais. Uma curiosidade em relagcao
ao volume do levantamento se expressa no fato de que o quadro construido totalizou 4
(quatro) paginas.

Na andlise detalhada dos artigos levantados pode-se chegar a uma série de dados
correlacionados aos pontos supracitados, listados no quadro construido. Dessa forma,
chegamos a propor¢do de identificagdo da drea/disciplina para cada um dos artigos

analisados. Com base nesse dado foi estruturado o seguinte grafico:

Gréfico 1: Propor¢do das dreas focalizadas nos artigos analisados do VI CONEDU
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Fonte: VI CONEDU. Elaborado pela autora.

Através dessa etapa foi possivel comprovar uma expressiva predominancia
numérica de artigos voltados as disciplinas e matemdtica, biologia e quimica. As trés

disciplinas contabilizaram uma producdo superior a 10 (dez) artigos para cada uma, o que
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destoa consideravelmente em relacdo as demais dreas mencionadas no restante dos
artigos. Um ponto relevante a men¢do provém da existéncia de producdes voltadas a dreas
bem especificas, como € o caso do artigo de Albert (2019) que se enquadra na discussao
da Educacdo Sexual, o que para muitos caminha a margem das temdticas centrais
trabalhadas na educagdo bdsica; ou ainda com a producio de Reis, Silva e Silva (2019)
que trabalha por fora de qualquer componente especifica, desenvolvendo um aplicativo
para Gamificacdo da instituicdo de ensino.

Nessa mesma linha, ainda considerando os dados representados no grafico,
ascende aos olhos a infima expressdo da Geografia nessas cinquenta producdes
consideradas, logo que apenas um dos artigos analisados insere-se no ambito da ciéncia
geografica. Foi possivel inferir que o grande volume de producdes para as demais
disciplinas pode resultar de um menor nimero de eventos de suas respectivas dreas com
enfoque voltado a educagdo, ou ainda por um realmente expressivo volume de producdes
dado a tais pontuacdes correlacionando o ensino dessas componentes através de
dinamicas lidicas correlatas a jogos.

Na Geografia, enquanto ciéncia a qual dedicamos nossos estudos, é de nosso
conhecimento um considerdvel nimero de outros eventos realizados anualmente em
escalas locais, regionais e nacionais que trabalham direta e indiretamente o ensino. Esse
fato contribui em nossas inferéncias de que o menor volume de produgdes voltados a
Geografia, expressos no levantamento realizado do VI CONEDU, podem decorrer de um
movimento de producdes mais dedicado ao envio para os eventos especificos da drea da
ciéncia geogréfica, a exemplo do Encontro Regional de Préticas de Ensino em Geografia
(EREPEG) e do Encontro Nacional de Préitica de Ensino em Geografia (ENPEG), ambos
de ocorréncia bianual.

Para além disso, também foi possivel formular um grafico relativo a abordagem
expressa nos artigos analisados. Em relag@o a esse aspecto especifico, foi necessario um
mais cuidadoso olhar para o titulo e resumo de cada obra a fim de identificar a linha
discussiva desenvolvida pelo (s) autor (es). Os dados levantados através desse processo

foram organizados no grafico disposto em seguinte:
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Griéfico 2: Propor¢do das abordagens expressas nos artigos analisados

a Reflexdo tedrica 20
b  Experiéncia/uso 31
c Criacao 7
d Relatos/opinido 2

Fonte: VI CONEDU. Elaborado pela autora.

O levantamento permitiu comprovar uma percepcao compartilhada anteriormente,
a qual se deu com base em observagdes de trabalhos apresentados em outros eventos, de
que a linha de produgdes voltadas ao compartilhamento de experiéncias no uso de jogos
pedagdgicos, ou demais jogos explorando seu potencial pedagdgico, é substancialmente
mais numerosa do que aquela dedicada a expor experiéncias na criacdo de novos recursos.
Com base nos dados do gréfico, temos que o volume de produ¢des dedicado ao relato de
experiéncias com o uso de jogos € mais de 4 (quatro) vezes o ndmero de produgdes com
abordagem no sentido de criagdo de jogos.

Tal cendrio pode ser justificado por algumas das pontuacdes feitas no subtdpico
anterior do presente documento. Sobre estas, merecem mencao as dificuldades que por
ventura podem atuar como obstaculo nesse processo produtivo, como a limitacdo de
acesso a recursos, disponibilidade de tempo do profissional, o ndo dominio da técnica,
entre outros. E nesse ponto ressaltamos, novamente, o valor da adequada formagado do
profissional docente a cargo de, também, ainda na graduagdo que esse individuo possa ter
contato com experiéncias na producdo de jogos pedagdgicos. Por maior diversidade que
haja na linha de modelos de jogos (da plataforma as complexificacdes de dinamica), a
oportunidade de vivenciar uma atividade do género, no dmbito da criacdo do recurso,
pode atuar como marco transformador na capacitacio do docente para o seu pensar
metodoldgico e profissional.

Outro resultado interessante expresso através do levantamento provém do
considerdvel nimero de producdes voltadas a discussdo tedrica do assunto. Totalizando
20 (vinte) artigos, essa linha de discussao se mostrou muito amplamente trabalhada nas

produgdes analisadas, logo que se ressaltaram desde produgdes especificadas no ambito
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da psicopedagogia, como em Silva, Souza e Silva (2019), ou correlacionando suas
consideragdes a teorias de Vygotsky, pela mesma linha de Pereira, Costa e Santos (2019),
ou até explorando o potencial da Gamificacao e dos jogos para o ensino de uma disciplina
especificada, como em Dantas et al (2019) para a biologia.

Outra particularidade inesperada resultante da pesquisa também foi expressa na
abordagem de alguns dos artigos levantados. Essa surpresa provém da existéncia de dois
artigos que se dedicam a retratar a opinido de professores e estudantes em relacdo ao
emprego de jogos nas praticas pedagdgicas. Enquanto Costa, Pereira e Guimaraes (2019)
¢ explorada a percepcio dos professores em relacio ao uso de jogos matemadticos, Val et
al (2019) trabalham a percepcdo dos discentes em relacdo ao uso de jogos ludicos.
Representam, dessa forma, uma outra vertente de pesquisa ainda dentro do universo da
Educacdo Ludica e dos jogos pedagédgicos, mais enfocada no individuo, em suas
percepgdes e opinides em relacdo ao processo e aos recursos envolvidos nessa relacdo.

Por fim, através do levantamento realizado foi possivel tecer consideracdes gerais
em relacdo as tendéncias e perfis expressos por producdes destinadas a um evento de
educagdo nacional, em relacio aos jogos. Em suma, hd um predominio de artigos voltados
a disposicdo de experiéncias com o uso de jogos no ensino, juntamente a aqueles
focalizados na reflexdo tedrica da temadtica. Essas produgbes sdo, em maioria,
desenvolvidas no ambito de ciéncias bioldgicas, quimica e matemdtica, com menor
volume relativo as demais disciplinas. Contudo, mesmo areas de expressiva menor

popularidade e destaque ocasionalmente ascendem ao destaque de determinados autores.
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5.0 OS JOGOS GEOGRAFICOS DIGITAIS

Tomando por base as discussdes previamente levantadas, em conformidade ao
objetivo central do presente trabalho, é imprescindivel que o foco de andlise seja
direcionado aos jogos geogréficos digitais. Ademais dos recursos capazes de emprego e
reinterpretacdes explorando seu cardter geogréfico, voltamo-nos aos jogos que foram
desenvolvidos objetivando a aplicacdo em contextos de ensino da Geografia, ou seja,
jogos pedagégicos de geografia que se encontram jogdveis em meio digital. Sdo, dessa
forma, recursos que se propdem a contribuir para a aprendizagem através da dedugao, dos

erros e tentativas de acerto.

Partindo dessas consideragdes, entendemos que somente através do levantamento,
catalogacdo e especificado estudo, tornar-se-a4 possivel atingir maior profundidade em
andlise desses recursos. A fim de que, através dessa pesquisa, seja possivel tecer
consideragdes mais relevantes em relagc@o ao perfil desses jogos geogréficos digitais e sua

relevancia enquanto recurso pedagogico para o ensino de Geografia.

5.1 A metodologia de levantamento dos jogos

Decorrente do cardter de continuidade da presente pesquisa, em relagdo a projetos
de iniciacdo cientifica e inovacdo tecnoldgica previamente desenvolvidos pela
pesquisadora, parte do material analisado provém de levantamentos e producdes
realizados em antecedéncia a formulacdo do documento atual. Contudo, em consonancia
com o objetivo central do trabalho e considerando o foco no perfil digital dos jogos
geograficos, a busca por tais jogos se deu de maneira exclusiva através do emprego de

computador em pesquisas pela internet.

As plataformas empregadas nessa etapa de levantamento de jogos compreendem
as mesmas mencionadas no segundo capitulo do presente documento, abrangendo da
Steam até os sites voltados a disponibilizacdo de jogos educativos. A seguir temos o

quadro de plataformas visitadas na pesquisa por jogos:
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Quadro 1: Recursos empregados na pesquisa por jogos

Plataforma Formato Acesso em
Educa Site https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/
Jogos
Ludo Site https://www.ludoeducativo.com.br/pt/games/todos-
Educativo geografia
Escola Site https://www.escolagames.com.br/jogos/?q=geografia
Games
Google Aplicativo  https://play.google.com/store/apps/category/ EDUCATIO
Play Store e site N?hl=pt_BR&gl=US
Epic Aplicativo https://www.epicgames.com/store/pt-BR/
Games e site
Steam Aplicativo https://store.steampowered.com/
e site

Fonte: Propria.

No momento da busca fora visados termos correlacionados a jogos educativos,
jogos pedagdgicos e Geografia. Contudo, a metodologia de pesquisa variou de acordo
com o ambiente virtual empregado, logo que algumas plataformas possibilitam uma busca
mais aplicada a categorias de disciplinas, como a propria Geografia. Uma particularidade
enfatizada provém de que em algumas destas plataformas foram encontradas limitacoes
na busca decorrentes da estrutura do ambiente, como o caso da prépria Steam que tem a
categorizacdo dos jogos atribuida pela comunidade de jogadores podendo nio agregar
confianca a tais classificacdes, da mesma forma com que em outras fontes ndo foram

encontrados exemplos de jogos geogréficos digitais, como na Epic Games.

Para além dos jogos encontrados por meio de pesquisas, foram somados a lista
estruturada dois recursos de autoria pessoal, os quais foram desenvolvidos através da
iniciativa impulsionada pelo GEMAC anteriormente mencionada. No geral, visou-se
tracar uma linha de levantamento capaz de abarcar jogos geograficos aplicdveis a varios
formatos de execucdo (computadores e smartphones), de distintas usabilidades (acesso
online e para download), com dinamicas diversas e de multiplos desenvolvedores; para
que dessa maneira fosse possivel tecer andlises mais amplas e robustas sobre essa base

material.

Os jogos levantados foram organizados em quadros, estruturadas com o objetivo
de melhor dispor os dados. Quadros estes que se diferenciam pela tipologia geral da

dinamica dos jogos e contam com o titulo, ano de publicacdo, autor/desenvolvedor (es),
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plataforma para acesso e usabilidade de cada jogo. E importante mencionar que as
classificacdes atribuidas sobre usabilidade se guiam com base nas consideracdes de
Veridiano (2014) em relacdo a tal aspecto. Para além das categorizacdes e tabulagdes
gerais, alguns jogos foram tomados por exemplo de seus semelhantes e analisados em
maior profundidade, assim como aqueles que mais destoaram em relagdo a algum dos

aspectos visados também passaram por tal enfoco.

Dessa forma, jogos de perfil muito semelhante em relacdo a usabilidade e,
especialmente, dindmica foram analisados enquanto bloco, ao passo em que os jogos de

maior particularidade foram estudados individualmente.

5.2 Jogos encontrados: apresentacoes e caracterizacio

Através do levantamento realizado foi possivel acumular um considerdvel volume
de referenciais em jogos geogréficos digitais. Levando em consideragao esses resultados,
¢ vélido tomar notas desses recursos de forma criteriosa e para tal optamos por guiar essa
disposi¢cdo seguindo um ordenamento orientado pela plataforma de pesquisa através da
qual cada jogo foi encontrado. Nessa sessdo € seguido, também, um pouco do proprio
passo a passo metodoldgico desenvolvido no levantamento, logo que dessa forma se é
possivel tomar proveito da sistemdtica empregada na etapa percussora. Auxiliando na

constru¢do de um texto mais fluido.

5.2.1 0S JOGOS DOS SITES DE JOGOS PEDAGOGICOS

A principio focalizou-se explorar os jogos geograficos digitais dispostos nos sites
de jogos, partindo do referencial apresentado no segundo capitulo do presente documento.
Logo pois, através desses sites certamente seria possivel ter acesso a materiais que
atendem aos critérios almejados na busca, correspondendo a jogos geograficos digitais
capazes de contribuir com a pesquisa de forma significativa. O primeiro site visitado foi
o Educa Jogos, o mesmo pontuado previamente com &nfase em seu perfil mais simplista
e, aparentemente, desatualizado. Neste sife ndao foi encontrado nenhum jogo dedicado a
ciéncia geografica. Os recursos disponibilizados através da plataforma destinam-se, em
sua expressiva maioria, as componentes de matematica e portugués. Nao somando, dessa

forma, ao levantamento realizado.
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Por conseguinte, partiu-se para o site Ludo Educativo. Neste foram encontrados 4
(quatro) jogos dentro da categoria de Geografia, em seu subtépico mais abrangente que
atende pelo titulo de “todos” (Figura 17). Em uma perspectiva geral do site, esses jogos
representam uma pequena por¢ao dos recursos disponibilizados no mesmo, contudo ja
somam a base material objetivada a andlise. Expressando uma maior relevancia por dispor
de forma ordenada e filtrada os jogos geograficos digitais acessiveis por meio da referida

plataforma.

Figura 17: Jogos de Geografia disponiveis no site Ludo Educativo

EDUCATIVO

C:}\ @LUDO JOGOS  LUDOESCOLA | ATIVIDADES |
\

Lingua Portuguesa

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/games/todos-geografia

Os quatro jogos visiveis na figura anterior foram acessados e jogados
individualmente. Através desse procedimento, foram recolhidos uma série de dados
correspondentes a alguns elementos de cada recurso, tais como o modelo do jogo, sua
abordagem, o funcionamento da dindmica empregada e seu (s) desenvolvedor (es). A
finalidade dessa etapa desemboca no objetivo de organizar tais informacgdes de forma
ordenada em estruturas capazes de comunicar os principais aspectos de cada jogo
levantado. Seguindo essa linha procedimental, alguns dados principais dos jogos

disponibilizados pelo site Ludo Educativo estdo expressos no seguinte quadro:
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Jogo Ano Desenvolvedor Dinamica  Acesso  Usabilidade
6°a9°® - - - jogo de Ludo Online
Geografia trilha com Educativo
6° ano — - - perguntas Ludo Online
Geografia e Educativo
7° ano - - - respostas Ludo Online
Geografia Educativo
Acesso - Elson Longo, jogo de Ludo Online
Belissimo Marcelo Petrucelli, estratégia Educativo
Janaina Pertile, e
Gabriel Lima, velocidade
Felipe Padula.

Fonte: Ludo Educativo. Elaborado pela autora.

Ressalta aos olhos o fato de que alguns dados ndo sdo disponibilizados pela
maioria dos jogos, como o préprio ano de criagdo ou publicagdo dos recursos, o que
nenhum chega a informar. Dessa forma € gerado um consequente vao ndo preenchido no
quadro formulado, todavia acreditamos que tal aspecto ndo compromete de todo a sua
relevancia. Os 4 (quatro) jogos apresentados atendem aos critérios que visamos € podem
ser categorizados enquanto jogos geograficos digitais, com a peculiaridade de todos
serem desenvolvidos para uso online. Em relacdo a dindmica, os trés primeiros jogos
dispostos no quadro enquadram-se dentro de um mesmo perfil de formato e jogabilidade,

enquanto que o Acesso Belissimo se diferencia nesses aspectos.

Em relacdo aos que seguem a mesma estrutura dindmica, no caso aqueles
especificados em seus respectivos titulos com destinacdo para determinada (s) série (s)
(de 6°,7° e 6° a 9° anos em Geografia), compreendem jogos de trilha com funcionamento
pautado em perguntas e respostas somada a sorte do lancamento de dado. Sob o titulo de
Ludomix (Figura 18), os jogos atendem a um modelo muito popular para jogos
pedagdgicos, tanto para recursos desenvolvidos em plataforma fisica quanto digital.
Ponto que decorre, especialmente, de seu potencial em agregar metodologias avaliativas,

através das perguntas e respostas, a um contexto mais lidico da prépria dinamica de jogo.



51

Figura 18: Ludomix — layouts do jogo

Ludomix
-

|» JOGRR ¥+ CREmiTos

[RESPOSTAS CERTAS: 5
|QUESTOES RESPONDIDAS: &

[QUESTOES D0 MODULO:
INOTA MINIA 07

IFINA NOTE: 3175/
' PPI:'IXIMIJ MOpuLD [l % REFAZER MGDLLD

Este méduloe ainda tem questdes que nao
foram respondidas. Deseja respondé-las e
aumentar sua pontuagao?

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/eplay/44b04908-4c79-11e7-b4a2-
26d1d03b6bb6

Enquanto trés jogos que atendem a um mesmo formato e funcionamento, os
recursos dispdem de uma fécil jogabilidade, o que se deve também ao fato de adotarem
uma dindmica popular. O jogador clica no dado e este indicard quantas casas seu
personagem andard na trilha, sendo esse deslocamento automatico no jogo.
Eventualmente o personagem caird em uma casa de interrogagdo e precisard responder a
um questionamento para seguir no jogo, dessa forma avanga até o ponto final da trilha
encerrando a partida. Com base em seu funcionamento os jogos podem ser categorizados
enquanto dinamicas de point and click, logo que o jogador so € responsdvel por selecionar
itens visiveis na tela, ora o dado de movimento, ora a alternativa correta a resolucdo da

questao.

A resposta certa as perguntas d4 ao jogador um determinado nimero de estrelas
(cinco para as casas amarelas e dez para as azuis) que s@o somadas na parte superior da
tela, enquanto o erro implica o retrocesso na trilha. Ao final da partida é aberta uma pagina
de gabarito mostrando em nimeros a quantidade de perguntas respondidas, os acertos e

erros. Da mesma forma que, em caso de restarem casas de interrogacdo nas quais o
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participante ndo caiu, € aberta uma opg¢do para responde-las, o que agrega muito ao jogo

uma vez que as questdes tém papel central no recurso.

Uma particularidade observada nesses trés primeiros jogos decorre da subdivisdo
de cada um em mddulos ou bimestres (Figura 19). A selecdao de uma das opcdes abertas

ndo altera, contudo, o layout, o funcionamento ou o aspecto da dindmica.

Figura 19: Selecdo de médulo/bimestre do Ludomix

Escolha de Modulo Escolha de Madulo
01 12 2° Bimestres

02 3% e 4° Bimestres

os

04

=3

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/games/todos-geografia

A partir de qualquer uma das opg¢Oes disponibilizadas pelos jogos, que seja
selecionada pelo jogador, modificam-se apenas as questdes da partida para outras de
tematicas relacionadas ao conteddo direcionado ao bimestre/mddulo selecionado. Da
mesma forma, ao fim de uma partida, em um médulo selecionado, o jogo abre a op¢ao de
dar continuidade passando para a dindmica do médulo seguinte. O que agrega um certo
carater de atividade de verificacdo ao recurso, da mesma forma que refor¢a o valor das
questdes enquanto elemento central dos jogos, acompanhando a grade de contetdos

trabalhados pela componente em sala de aula.

Por outro lado, o quarto jogo disponibilizado pelo site, o qual atende pelo nome
de Acesso Belissimo, trabalha no¢des de mobilidade urbana de uma maneira bem aplicada
e particular. O jogo inicia abrindo a opcdo para a selecdo de personagem (feminino e
masculino), este que atuara como secretdrio (a) de assisténcia a acessibilidade urbana da
cidade de Feijoville. Através da figura do assistente Godofredo sdo dadas a

contextualizacdo e a explicagdo necessaria em relacdo a dinamica do jogo, orientando o
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jogador quanto a suas acdes. A dindmica € baseada no modelo drag and drop, com o
jogador levando a responsabilidade de manejar rampas permitindo o acesso dos pedestres
as localidades almejadas, investir dinheiro na constru¢do de rampas fixas, pavimentar
calcadas esburacadas, substituir drvores em calgadas por canteiros e adicionar pisos tateis;

como disposto nas ilustracdes do jogo que se seguem:

Figura 20: Alguns layouts do jogo Acesso Belissimo

@1a]Si8SecretaniofSoulGedotied ol
Seul nal (de]
aACessibilidadel

Fonte: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/acesso-belissimo?hd=0

Cada partida conta com um cronometro e uma porcao inicial de verba informados
pelo assistente Godofredo, que é cumulativa de uma partida para outra. No decorrer da
rodada, o jogador deve gerir rampas moveis de maneira eficiente a fim de possibilitar o
acesso de personagens idosos, cegos e cadeirantes a casas de cores destacadas no mapa e
na cor da roupa dos referidos personagens. A fim de facilitar esse transito de pedestres
serao demandados investimentos em melhorias no cenario, tais como a retirada de arvores
das calgadas, a construcdo de novas rampas, etc. O objetivo central de cada partida €
atingir 100% de satisfacao da populaciao (medida em uma barra na por¢ao superior direita
da tela), o que € contabilizado pelo eficiente deslocamento dos pedestres sem longos

periodos de espera e sem obstaculos que os impecam de chegar onde desejam.
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De inicio, o menu jogo traz o mapa da cidade ficticia de Feijoville, que se
subdivide entre por¢des rurais (marrom), suburbanas (verde), urbanas (cinza escuro) e de
metrépole (cinza claro). Cada por¢do do mapa representa um grau de dificuldade que
avanga do rural a metrépole, do mais fécil ao mais dificil. Nesse caminho € acrescido o
numero de estabelecimentos coloridos, quarteirdes e cruzamentos de ruas, bem como a
quantidade de pedestres. O jogo busca representar a complexidade de fatores envolvidos
no que atende uma por¢ao do que conhecemos por problemas urbanos. A dinamica exige
acdes de velocidade, raciocinio e gestdo por parte do jogador; atribuindo notas ao
desempenho final de cada partida. Ressaltando sua relevancia por uma abordagem ndo
mnemoOnica do conteddo e, principalmente, pela riqueza e vividez com que trabalha a

Geografia.

O terceiro, e ultimo, site de jogos empregado na pesquisa foi o Escola Games,
destacado por sua amplitude enquanto meio de disponibilizacdo de recursos pedagdgicos
diversos e pelo volume de jogos que dispde. A plataforma categoriza seus jogos de forma
bem eficiente de acordo com a disciplina para a qual sdo direcionadas suas discussoes.
Somente na aba de Geografia sdo apresentados 16 (dezesseis) diferentes jogos, os quais

foram listados no quadro seguinte:

Quadro 3: Jogos Geogréficos do Escola Games

Jogo Ano Desenvolvedor Dinamica Acesso Usabilidade
Arvore - Escola Games Drag and drop ~ Escola Online
Genealogica com perguntas e  Games
respostas
Herdi dos - Escola Games jogo de Escola Online
Mares estratégia com  Games
perguntas e
respostas
Guerra ao - Escola Games e jogo de Escola Online
Mosquito Freepik estratégia com  Games
perguntas e
respostas
Meméria - Escola Games e jogo da Escola Online
Animal Freepik memoria Games
Mapa-mundi - Escola Games Jogo de Escola Online
exploragdo do ~ Games
mapa e
orientacao

espacial



Meios de
Transporte

Papagaio
Brasil

Sistema
Solar

Missao
Planeta Agua

Brasil na
copa
Casa Magica

Mapa do
Brasil
Matrioskas

Paises da
Copa 2014
Quebra
cabecas
mapas
Zebu na sua
casa

Escola Games e
Nicleo
Tecnologia da
Informagdo
Escola Games e
Nicleo
Tecnologia da
Informagdo

Escola Games

Escola Games

jogo de
identificacao
das vias de
transito
jogo de
perguntas e
respostas sobre
regides, estados
e capitais do
Brasil
Arcade de
pilotar uma
nave em viagem
espacial
Arcade de
pilotar um
submarino em
dindmica de
coleta de
residuos solidos

N3ao jogével

Nao jogével

N3ao jogével

N3ao jogével

Nao jogével

Nao jogével

N3ao jogével

Fonte: Escola Games. Elaborado pela autora.
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Online
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Online
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Online
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Ademais que o site Escola Games demonstre ser uma plataforma de grande

notoriedade por sua riqueza de recursos e o cardter atual de muitos destes, logo que em

outras categorias hd jogos que trabalham até mesmo a pandemia de COVID-19, a

incapacidade de acessar a sete dos dezesseis jogos geograficos se mostrou um expressivo

obsticulo a pesquisa. Observou-se, também, que um considerdvel nimero dos jogos

disponiveis ndo informa uma série de dados relevantes, como seus desenvolvedores e o

ano de criacdo. Todavia, o mesmo se destaca por dispor, abaixo de cada jogo aberto, uma

série de informagdes sobre o recurso e sua aplicacao enquanto pedagdgica. Abaixo temos,
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em carater de exemplo, o registro de parte das referidas informacdes para o jogo Guerra

ao Mosquito:

Figura 21: Dados e dicas informadas no Escola Games para o jogo Guerra ao Mosquito

" - ey P 1~
Guerra ado mosquito

sino Ensino Fundamental |

Seriz 3% Ano = 42 Ano - 52 Ano
dace 08 ai11anos

Lalegonas

Dicas para o educador

Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/guerraAoMosquito/

Através dessa sessdo final da pdgina, aberta para execucdo do jogo, sdo
disponibilizados textos relativos ao recurso (de seu nivel de ensino, séries indicadas até
as disciplinas abarcadas), dicas para o educador, objetivos pedagdgicos, outros jogos
semelhantes, cursos indicados e uma ficha detalhada com mais dicas para o emprego do
jogo em sala de aula. Compreende, dessa forma, uma expansio de suporte ao seu uso que,
pelo observado em comparagdo as demais plataformas visitadas, nio € comumente
encontrada. Essa particularidade soma bastante no sentido de facilitar o trabalho do
docente que se propde a desenvolver uma prética de Educacdo Lidica através de algum
dos jogos disponiveis no site. Enriquecendo a plataforma como um todo, e especialmente

sua vertente enquanto fonte de recursos pedagogicos.

Levando em conta o volume de jogos analisados, optamos por tecer consideragdes
de maneira mais abrangente, relevando em conjunto aqueles recursos que perfil

semelhante, seja em abordagem ou dindmica. Pois dessa maneira se pode discuti-los
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evitando grandes desgastes em detalhamentos excessivos, sem prejuizos relativos a
apresentacdo dos recursos. De inicio, sobre os recursos listados, relevamos os jogos de
nome Arvore Genealgica, Meméria Animal e Meios de Transporte. Esses trés
destacaram-se frente aos demais por uma abordagem notoriamente mais simplista,
carregando discussdes relativas a assuntos que, se trabalhados na Geografia, abrangem
séries do fundamental I. Na figura 22, a seguir, temos uma unido de imagens que ilustram

as dinamicas dos referidos jogos:

Figura 22: Jogos Arvore Genealdgica, Meios de Transporte e Meméria Animal

5 db. E@)... :
Gabriel | Joso | Wenica Sofia

clique na tia de Jodo.

Lancha
Aonde vocé usaria este
meio de transporte?

Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/?q=geografia
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O jogo Arvore Genealégica compreende uma dindmica de drag and drop, na qual
o jogador tem por funcdo ajudar o personagem Jodo a arrumar sua drvore genealdgica,
arrastando as imagens de seus parentes para o nicho adequado (avés, tios, pais, primos e
irmaos). Apds o cumprimento dessa etapa inicia-se uma série de questdes relacionadas a
identificacdo de qual nicho compreende cada grau de parentesco para com o personagem
de Jodo. E um jogo notoriamente voltado ao ensino de criancas em fase escolar prépria

do Fundamental I e ndo necessariamente dentro da disciplina Geografia.

Por outro lado, os jogos Meios de Transporte € Memoéria Animal trazem uma
abordagem ainda mais bésica por meio de dindmicas pautadas na selecao de elementos
da tela, em formato point and click. Enquanto o Meios de Transporte é dotado de uma
dindmica na qual o jogador deve selecionar a via (terrestre, aqudtica ou aérea)
correspondente a cada veiculo que venha a ser representado (balao, carro, lancha, cavalo,
etc), o Memoria Animal atende ao formato de jogo da memdria com os cards
compreendendo animais variados, e a particularidade de que ao acertar um par € aberta
uma aba de informacgdes sobre o animal referido. Em suas informag¢des adicionais dadas
pelo site ambos os jogos sdo categorizados como dentro do dmbito da Geografia para

séries iniciais, com uma faixa indicada para menores de 10 (dez) anos.

Uma abordagem semelhante é manifesta pelo jogo Papagaio Brasil. Com uma
dindmica também no formato de point and click, o jogo € centralizado na articulacdo entre
perguntas e respostas a disposicdo de informacdes através de variados mapas do Brasil,

como representado na figura seguinte:

Figura 23: Layouts do jogo Papagaio Brasil

e N M{% € 4opowtos
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JOGAR NOVAMENTE

Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/papagaioBrasil/
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Este pode ser interpretado como um jogo altamente pautado na memorizagdo de
dados e informagdes, logo que o jogador visualiza informacdes disponibilizadas através
de um mapa e deve marcar uma alternativa que responda corretamente ao questionamento
dado pelo papagaio icone do jogo. Em suma, o jogo porta uma dindmica restrita a selecao
de respostas aos questionamentos relativos a dados destacados em mapas que sdo
apresentados, as quais se voltam a identificacdo de estados, suas capitais e regides do
Brasil. Possui uma curta durabilidade em face do pequeno nimero de questionamentos,
bem como ndo aprofunda as discussdes que eventualmente levanta. Expressando um

perfil bem simplista e, em certo grau até, superficial.

Outro jogo que merece mengao individual € o Mapa Mundi. Sua dindmica é bem
particular uma vez que se desenvolve através do deslocamento de um avido, controlado
pelo jogador, viajando sob um mapa do mundo que leva por destaque os continentes e

oceanos, como representado na figura em sequéncia.

Figura 24: Layouts do jogo Mapa Mundi

Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/mapaMundi/

O objetivo central é que o jogador se dirija as regides do mapa indicadas na parte
inferior da tela, as quais compdem um cronograma de deslocamento de uma missao
maior. Como representado na figura acima, quando controlado em direcdo ao ponto
almejado o jogador se depara a uma estrela disposta no mapa, a qual € coletada
contribuindo para a conclusdo do jogo. O controle do avido € feito através do teclado e na

partida hd também uma dinamica envolvendo consumo de combustivel, logo que quanto
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mais tempo o jogador demora para chegar a proxima estrela maior seu consumo de
gasolina. Ao passo em que ao atingir uma estrela do jogo o tanque do avido € cheio

automaticamente.

O jogo expressa, dessa maneira, uma abordagem mais aplicada para os
conhecimentos geogréficos. Ele exige do jogador uma série de conhecimentos relativos a
localizagao no mapa do mundo articulada a orientagdo espacial, além de uma certa
percepcao apurada em relacdo a distancias e tempo de deslocamento, logo que trajetdrias
mais longas consumirdo mais combustivel e em caso de esgotar o tanque o avido caird
consumindo uma das 3 (trés) vidas que o jogador dispde. As partidas tem duracio variada
dependendo da dificuldade selecionada pelo jogador (facil ou dificil), a qual alterard a

velocidade de consumo do combustivel e a quantidade de lugares aos quais se deve ir.

Outro ponto peculiar do recurso reside na projecdo utilizada como referencia para
o mapa do jogo, bem como a forma com que o mesmo foi disposto na dindmica e as
implicacdes decorrentes dessa escolha. No geral, ndo € possivel cruzar o mapa nas
por¢des norte e sul uma vez que foi empregado um mapa mundi de projecado cinlindrica
exposto de forma continuada horizontalmente, sem o mesmo se dar no sentido vertical.
Isso significa que o jogador pode deslocar-se infinitamente para oeste e leste (seguindo a
orientagdo latitudinal) sem encontrar quaisquer obstaculos, ao passo em que o avido nao

€ capaz de ultrapassar o limite norte ou sul do mapa (em um sentido longitudinal).

Dentre os nove jogos acessados através do Escola Games, aos quais foi possivel
jogar, observamos dois casos de pares e jogos com modelos de dindmica muito
semelhantes, sobre 0s quais optamos por abordar de forma conjunta. O primeiro caso de
jogos de perfil préximo compreendem os de titulo Her6i dos Mares e Guerra ao Mosquito
(Figura 25). Por mais que dediquem-se a discussdes bem distantes, sendo para o primeiro
a preservacdo ambiental com énfase aos recursos hidricos e para o segundo a
conscientizacdo em relacao ao Aedes Aegipty e as doencas da qual € vetor, ambos seguem
um modelo de point and click pautado na inicial resolucdo de questionamentos voltados
a tematica focalizada, sequenciado por uma dindmica de geragdo de um comando para

deslocamento por um mapa, almejando atingir determinadas areas sinalizadas.
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Figura 25: Layouts dos jogos Guerra ao Mosquito e Her6i dos Mares
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Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/?q=geografia

Para além da estrutura seguindo o mesmo modelo, ambos os jogos compartilham
do exato igual layout de mapa para o cendrio de deslocamento expresso na quarta sessao
da figura superior, a qual se dedica a segunda etapa das dinamicas. Os dois iniciam-se
com a figura de um personagem simbolo do jogo que traz contextos para o jogo, esse
mesmo direciona o jogador a resolucdo de uma série de 10 (dez) questides intimamente
relacionadas a temdtica central do jogo. Subsequente a resolucdo dos questionamentos
iniciais, € aberta uma pagina de instru¢des sobre como agir na etapa final do jogo, com
indicacdes do papel do jogador de atribuir comandos de deslocamento (seguir em frente,
ir pra direita ou ir pra esquerda) que resultardo no movimento ordenado de um

componente do mapa (tanque de guerra ou caminhao dos bombeiros).

Representam, dessa forma, jogos de durabilidade mais extensa, se comparados aos
mencionados anteriormente, muito em consequéncia de sua dindmica em dois momentos.
S@o capazes de abordar a temadtica de forma mais abrangente, explorando além das

pergutnas e respostas. O que mais ressalta aos olhos em relacdo a ambos é a
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particularidade da segunda etapa dos jogos, logo que traz uma dindmica nao vista em
outros recursos da plataforma. Através desta sdo capazes de correlacionar a atividade a
outra extensao dos conhecimentos geografico, aquele mais aplicado a orientagcdo espacial

e de leitura de mapas.

Findando a lista de jogos acessados através do Escola Games, os dois dltimos
recursos aos quais foi possivel acessar e jogar sdo o Sistema Solar e o Missdo Planeta

Agua (Figura 26).

Figura 26: Layouts dos jogos Sistema Solar e Missdo Planeta Agua

Viaje pelos 8 planetas do nosso Sistema Solar.

O Sistema Solar

O Sisterna Solar € constituido pelo Sol e por varios
astros que giram em torno dele.
Vamos fazer uma viagem espacial para conhecer
todos os planetas desse sisterna.
Para isso, precisamos da sua ajuda no comando da
nave Escola Games.

CONTINUAR

2° PLANETA DO SISTEMA SOLAR

Recebeu seu nome em homenagem a deusa romana
do amor e da beleza, Vénus,
também conhecida como Afrodite.
Olhando para o céu, 2 noite, Vénus é o segundo objeto mais
luminoso, s6 perdendo para a lua, nosso satélite natural.

CONTINUAR VINGEM

Fonte: https://www.escolagames.com.br/jogos/?q=geografia
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Dois que também compartilham de um perfil de dinamica bem semelhante, nesse
caso sob um modelo mais distinto dos demais, sdo jogos de arcade'®. Uma observacio
curiosa se expressa do fato de o jogo Missdo Planeta Agua aparentar ser uma continuidade
ao jogo Her6i dos Mares, apresentado anteriormente. Ambos trabalham a mesma linha
temdtica e dispdem do mesmo personagem icone. Para além dessa observacao, os jogos
Sistema Solar e Missdo Planeta Agua expressam maiores similaridades no referente a
dindmica e funcionamento uma vez que intercalam quadros de informacdes com o
controle através do teclado de determinados meios de transporte (nave espacial e
submarino) em uma partida de desvio de obsticulos e coleta de itens, o que atende ao

formato classificatério de jogos no modelo arcade.

Enquanto jogos que portam dindmicas mais ativas por parte do jogador, estes sao
expressivamente mais interativos e dindmicos. Um ponto de grande potencial foi
observado em relagdo ao jogo Missdo Planeta Agua, especificamente, logo que os itens
indicados a coleta na dindmica do arcade compreendiam residuos de descarte inadequado
nas 4guas tais como plastico, garrafas de vidro, fio de nylon, fraudas descartaveis,
cigarros, entre outros. Tais residuos, antes do inicio de cada partida, sdo apresentados
individualmente através de textos que explicam os prejuizos que representam aos recursos
hidricos quando descartados de maneira inadequada. Seguindo essa mesma linha, os
obstaculos do jogo compreendem animais como peixes e tubardes, e em caso de contato
com estes hd uma reducao da durabilidade do submarino, bem como € alertado o dano a

vida animal nativa.

Para o jogo Sistema Solar o modelo € o mesmo, com seus elementos expressando
outros perfis. Os obstaculos do arcade sdo meteoros, estrelas e satélites artificiais, ao
passo em que o objetivo de coleta sdo icones de um tipo de alienigena, que representam
mais uma vida para o jogador, e itens de escudo, que garantem uma seguranga a mais a
nave. Nessa dindmica, em caso de impacto com algum dos obstaculos, a nave espacial
pilotada pelo jogador despenca para o planeta mais proximo, demandando o reinicio do
deslocamento. Os planetas sdo abordados de forma sequencial do mais préximo ao sol

para o mais distante através de textos informativos com nomenclatura, dados e

1 Um jogo de arcade é uma mdquina de entretenimento operada por moedas, geralmente instalada em
empresas publicas, como restaurantes, bares e particularmente salas de jogos. A maioria dos jogos arcade
sd0 jogos de video, pinball, jogos eletromecanicos, jogos de redencdo e merchandisers. [...] O termo "jogo
de arcade" também foi, nos dltimos tempos, usado para se referir a um jogo de video que foi projetado para
jogar de forma semelhante a um jogo de arcade com uma jogada frenética e viciante. (Educalingo)
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curiosidades sobre cada um individualmente. Essas paginas de texto se dao intercaladas
para com rodadas do arcade. O jogo se finda apds a ultima rodada subsequente ao diltimo

planeta, Neturno.

5.2.2 OS JOGOS DAS PLATAFORMAS DE JOGOS DIGITAIS

Para além dos sites focalizados em jogos pedagdgicos digitais, também foram
empregadas na etapa de levantamento de recursos outras plataformas de disponibiliza¢ao
de jogos digitais. Em relacdo a estas, é vdlido pontuar que por mais que se tenham
realizado buscas especificadas os resultados alcancados se mostraram bastante variados
de plataforma para plataforma, o que decorre do perfil individual de cada fonte
juntamente a seu publico alvo e o perfil de jogos que comporta. Um dos resultados
alcangados, especificamente em relacdo a Epic Games, compreende a incapacidade de
chegar a algum jogo disponpivel no meio que pudesse ser categorizado enquando jogo
geografico digital. A Epic Games ndo categoriza seus jogos, bem como também ndo leva
a veia pedagdgica com destaque notédvel, incapacitando um levantamento eficaz através

de seu sife ou aplicativo.

Para a pesquisa através da Google Play Store tomou-se por guia duas linhas de
busca. A primeira foi orientada por seguir a categoria de jogos educativos, disponibilizada
pela prépria plataforma, e a outra através da busca por “Geografia” em sua barra de
pesquisa. Sobre a primeira linha de acdo, chegou-se a um ndo tdo extenso volume de
resultados foi possivel tomar notas em relacdo a todos, através das quais concluimos que
ndo ha nenhum jogo especificamente dedicado a ciéncia geogréfica. A categoria abre uma
série de subgrupos de jogos divididos entre casuais, pra familia, de simulacio, para
criangas, off-line, etc. Em sua maior parte, os recursos disponibilizados sdo jogos
destinados ao publico infantil de faixa etdria inferior a 10 (dez) anos, com dinamicas
muito restritas a alfabetizacdo e conhecimentos introdutérios de matematica, cuidados

pessoais, animais, entre outros.

A partir desse cendrio partiu-se para a segunda linha de acdo na plataforma,
buscando pelo termo “Geografia” em sua barra de pesquisa. Com essa foi possivel chegar
a alguns recursos classificdveis como jogo geogréfico digital, parte dos quais tem a si
atribuida a categoria de “Curiosidades” ao invés de “Educativo”. Um ponto que merece

men¢do em relagdo a estes resultados alcangados reside no fato de que a expressiva
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maioria, quase que a totalidade, dos jogos disponibilizados pela plataforma atendem ao
formato de quiz, sob o formato de perguntas e respostas. Bem como, em face do
levantamento ocorrer através de pesquisas da Google Play Store, o material ao qual se
teve acesso incluiu recursos classificados nos formatos de jogos e aplicativos, uma vez
que nao haviam outros meios de filtrd-los. A seguir temos o quadro no qual estdo

dispostos os jogos levantados através dessa:

Quadro 4: Jogos Geogréaficos da Google Play Store

Nome Ano Desenvolvedor Dinamica Acesso Usabilidade
Flags 2021 Zircon Works Quebra- Google Download
Coloring cabecase de  Play Store
colorir
Quiz de 2017 Quizzes by Quiz Google Download
Geografia Peaskel Play Store
Geografiado 2021 Rafael Forbeck Quiz Google Download
Brasil Play Store
Geografia 2016 Atom Games Quiz Google Download
Mundial - Eht. Play Store
Jogo
Geografia 2019 Be Drill Quiz Google Download
Mundial: Entertainment Play Store
Capitais
!Paises del
Mundo!
Quiz do 2015 Qbis Studio Quiz Google Download
Mapa Mundi Play Store
Jogo de 2014 MELO Apps Quiz Google Download
Geografia Play Store
Mundial
Jogo de 2013  Misviz Games Quiz Google Download
Perguntas de Play Store
Geografia
Atlas 2015 HPB Labs Quiz Google Download
Mundial Play Store
MxGeo Free
Onde é isso? 2012 Jaysquared Identificacdo Google Download
no mapa Play Store

Fonte: Google Play Store. Elaborado pela autora.

Para além dos 10 (dez) jogos listados enquanto resultado do levantamento
realizado na Google Play Store, foi possivel ter contato com muitos outros de perfil bem

semelhante. No total, a plataforma apresenta exatos 199 (cento e noventa € nove)
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resultados para a busca por “Geografia”, o que abarca tanto aplicativos quanto jogos.
Alguns destes que sequer tem traducdo para o idioma inglés, portando todo seu texto no
alfabeto cirilico e incapacitando andlises mais aprofundadas. Frente a tal, acreditamos que
para além de meramente listar a totalidade daquilo que se pode encontrar na busca é muito
mais relevante estabelecer critérios de andlise que sejam capazes de abarcar o maximo
possivel do cendrio observado, bem como levar por referéncia aqueles que mais
representam o grupo de recursos aos quais se chegou. Dessa forma, optamos por sintetizar
os dados no quadro de maneira a representar a proporcao dos jogos encontrados o mais

fiel possivel com destaque a eventuais peculiaridades.

Em relacdo aos jogos que atendem ao formato de guiz, majoritariamente segue-se
o mesmo modelo de identificacdo de paises, estados, regides, continentes € oceanos no
mapa, ou a correspondéncia para com bandeiras, capitais e demais aspectos
caracteristicos de um dado lugar. Alguns jogos, como o Quiz de Geografia, o Quiz do
Mapa Mundi e o Atlas Mundial MxGeo Free agregam na dindmica de perguntas e
respostas outras etapas onde o jogador € apresentado a uma série de caracteristicas dos
paises, estados, etc. O que incrementa o proprio jogo, uma vez que explora outras
vertentes que ndo apenas a cobranga por conhecimentos prévios do jogador. Sendo o
terceiro (Atlas Mundial MxGeo Free) de uma maior particularidade por se portar através

de um layout mais rico, como ilustrado a seguir:

Figura 27: Layouts do jogo Atlas Mundial MxGeo Free
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Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=de.mediaz.mxapp.hpbgeodefree&hl=pt_B
R&gl=US
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O diferencial desse jogo, especificamente, em comparacdo aos demais listados é
decorrente justamente da variedade de representacdes dos conhecimentos geograficos
através de imagens, mapas com diversas escalas e destaques, a possibilidade de
visualiza¢do no globo terrestre, informes de fusos hordrio e até dados tabelados. Por mais
que ainda se mostre muito semelhante a todos os demais jogos de quiz, o Atlas Mundial
MxGeo Free ressaltou-se na pesquisa pelo fato de se expressar mais robusto que os
demais. O recurso permite mais liberdade ao jogador, desempenhando o papel de até

mesmo aplicativo para além de um jogo de perguntas e respostas.

Outro perfil muito peculiar observado entre os jogos aos quais foi possivel ter
acesso na loja de aplicativos do Google é o apresentado em Flags Coloring (Figura 28).
Com uma dinadmica consideravelmente mais simples o jogo carrega a auto atribuida

classificagdo como do modelo de quebra-cabeca.

Figura 28: Layouts do jogo Flags Coloring
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Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zirconworks.flagscoloring&hl=pt_BR
&gl=US

A dinamica do recurso se desenvolve a partir da pintura de bandeiras de variados
paises. A partir do avanco no jogo € possibilitado o desbloqueio de outros paises para a
mesma atividade de pintura. Se orienta basicamente da gama de conhecimentos prévios
do jogador em relacdo a coloracdo das variadas bandeiras dos paises do mundo. Dessa
forma, também expressa um modelo de jogo pautado na memorizagdo, nesse caso nao
através perguntas e respostas. Nao representa um modelo muito comum dentre a gama de
jogos aos quais resultou a busca realizada, todavia seu perfil ndo € incomum no histérico

de atividades desenvolvidas na sala de aula de Geografia.
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Em complementar, o terceiro jogo que destacou-se frente aos demais alcancados
através dessa por¢do do levantamento compreende o recurso de nome Onde € Isso?. Seu
perfil expresso através das ilustragdes dispostas na Google Play Store ja expde um pouco
da variedade de modos do jogo (Figura 29), desde o quiz até o modo multijogador com
opcdes de escolha por capitais, paises de um determinado continente, entre outras.
Compreende um recurso notavelmente mais rico que os demais por sua variedade de
opg¢Oes para jogo, bem como por apresentar um perfil levemente diferente do padrdo

predominante na plataforma.

Figura 29: Layouts do jogo Onde € Isso?

Select the location out:of 4 options Easiliy leam capitals and cities Play with up to 8 players on ane device

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jaysquared.games.whereishd.releasefr
ee&hl=pt_ BR&gl=US

Compreende um jogo categorizado dentro do grupo de “Curiosidades”, e ndo
como “Educativo” propriamente. Sua dinamica funciona nos mesmos moldes expressos
em alguns outros recursos mencionados previamente, a exemplo do jogo Papagaio do
Brasil, com o diferencial que nao h4 necessariamente a cobranca através de uma pergunta,
mas sim da demanda para que o jogador identifique no mapa dos paises do mundo algum
especifico. O grau de dificuldade é bem alto, logo que cobra do jogador um elevado nivel
de conhecimento em relagdo a localizacdo de praticamente todos os paises do mundo. Sua

abordagem € claramente mnemonica, apesar da peculiar roupagem a qual o jogo adere,
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em relacdo ao funcionamento da dindmica, ele ndo se distancia demais dos outros jogos

de quiz.

Ainda no sentido de tomar a Google Play Store enquanto fonte de jogos
geograficos, optamos por considerar dois jogos de autoria pessoal que se encontram
disponibilizados nesta, apesar de que nao tenham aparecido através das buscas realizadas
propriamente. O Jump in CG: Acude Velho e o Limpa Riacho: coleta seletiva (Figura 30)
expressam alguns dos resultados alcancados através do desenvolvimento de projetos de
iniciacdo cientifica e inovacgdo tecnoldgica entre os anos de 2018 e 2021 por meio da
Universidade Federal de Campina Grande, em parceria com o grupo Gemac, contando
com bolsas de incentivo a pesquisa da Capes. Em conjunto, ainda, com a estruturacao da
iniciativa que atende pelo nome de Geojogos, os quais foram apresentados em maior

detalhamento no terceiro capitulo do presente trabalho.

Figura 30: Layouts dos jogos Jump in CG: Acude Velho e Limpa Riacho: coleta seletiva
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Fonte: Propria.

Ambos compreendem jogos desenvolvidos com a finalidade da aplicagdo no
contexto pedagdgico que fossem capazes de trabalhar os conhecimentos geograficos de
forma ndo mnemonica. Levando a particularidade de também objetivarem contribuir para

a base de recursos pedagdgicos de abordagem voltada a um dado lugar no estado da
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Paraiba, para os quais focalizou-se a cidade de Campina Grande. No quadro seguinte

estdo dispostos os dados mais especificados dos referidos recursos.

Quadro 5: Jogos Geogréficos autorais disponiveis na Google Play Store

Nome Ano Desenvolvedor Dinamica Acesso Usabilidade
Jump In CG: 2020 Geojogos € Arcade de Google  Download
Acude Velho Gemac atencdo e Play

desvio Store

Limpa 2021 Geojogos e Arcade de Google = Download
Riacho: coleta Gemac identificacioe = Play

seletiva velocidade Store

Fonte: Google Play Store. Elaborado pela autora.

Sobre estes, o Jump in CG: Acude Velho atende ao formato de jogo baseado no
desvio de obstdculos através de saltos, a fim de atingir a maior distancia possivel na
trajetoria do personagem sem que ocorra nenhum impacto com outros itens. Atende, dessa
forma, a um recurso do modelo point and click. Este atribui grande importancia ao cenério
(que representa o Acude Velho da cidade de Campina Grande), as mensagens de texto
abertas ao longo da partida e os elementos tomados enquanto obsticulos ao deslocamento.
Trabalha, dessa forma, com nocdes envolvendo a paisagem e o lugar, explorando
consideragdes envolvendo multiplos sentidos (visdo, audi¢do, olfato, tato), dotado um
valor especial para aqueles que residem ou conhecem o ambiente tomado como
referéncia. As discussOes geogréficas desenvolvem-se nele de maneira multipla pela
visualizacdo dos elementos representados e pela discuss@o levantada através dos boxes

de texto.

Por outro lado, o Limpa Riacho: coleta seletiva expressa um modelo mais
proximo do formato drag and drop. Sua dinamica é ambientada no Riacho das Piabas,
que também compreende um importante elemento da cidade de Campina Grande, sob o
contexto de uma mobilizacdo para a coleta dos residuos soélidos descartados
incorretamente em seu curso, seguida pelo descarte seletivo dos mesmos. Tem seu
funcionamento pautado na orientagdo do jogador em relagdo ao tipo de residuo descartado
nas lixeiras de cor vermelha (pléstico), verde (vidro), azul (papel), amarelo (metal) e
marrom (organico), bem como sua velocidade nessa coleta para que ndo passe nenhum

residuo. O recurso agrega discussdes geograficas relativas a rios urbanos, a relacdo entre
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esses rios e a populacdo da cidade, problemas urbanos e a propria cidade de Campina

Grande, através de boxes de informacao e da prépria dinamica.

O referido jogo conta, ainda, com quatro modos seleciondveis pelo jogador, sendo
3 (trés) relativos a graus de dificuldade e o dltimo modo de jogo infinito, no qual a partida
sO se encerra quando um residuo passar sem ser coletado pelo jogador. O avango no grau
de dificuldade se exprime no aumento da velocidade de deslocamento dos residuos no
curso do riacho, junto a quantidade de residuos que devem ser descartados
adequadamente. Ascendendo um perfil mais peculiar, em conjunto ao Jump in CG: Acude
Velho, se comparados aos demais jogos disponiveis na mesma plataforma e categorizados
como do ambito da Geografia. Ponto que pode ser justificado, dentre outros fatores, por
seu objeto de andlise compartilhar de uma abordagem mais focalizada em um lugar
especifico, bem como desenvolver isso através de dindmicas que fogem ao formato de

perguntas e respostas.

Em continuidade, as linhas de pesquisa foram expandidas para a ultima plataforma
empregada na etapa de levantamento. Apesar da inseguranca na busca por jogos,
resultante das classificagdes ndo necessariamente precisas, através da plataforma Steam
ainda foi possivel chegar a alguns titulos classificdveis como jogos geograficos digitais.
Estes foram acessados ap6s uma cuidadosa busca pelos termos chave visados (geografia,
jogo pedagdgico e jogo didatico), sequenciada pelo aprofundamento nos perfis dos
desenvolvedores desses jogos encontrados, a fim de tentar chegar a outros jogos
geograficos, e também através das recomendagdes da prépria plataforma como jogos
semelhantes. Estao dispostos no quadro 6 alguns dos jogos geograficos acessiveis através

da referente plataforma.

Quadro 6: Jogos Geogréficos da Steam

Nome Ano Desenvolvedor Dinamica Acesso Usabilidade
Terra Firma 2021 Working as Criacdo de um Steam  Download
Intended planeta
Geography 2018  Chamomile Quiz de Steam ~ Download
Quiz Sofware identificacdo de
dados no mapa
PC/VR William at Realidade virtual ~ Steam  Download
Astronomy Oxford com simulador
and da terra e do

Geography espaco
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VR Astronomy 2020 William at Realidade virtual = Steam  Download
and Oxford com simulador
Geography da terra e do
Lab espaco
Where in the 2020 The Learning Jogo casual de ~ Steam  Download
world is Company estratégia,
Carmen histéria e
Sandiego? investigacao
Edmersiv 2016 EvoBooks Realidade virtual =~ Steam  Download
em simulacdo de
laboratdrio,
ambientes e
jogos
LOGistICAL 2020 Sacada Jogo de Steam  Download
3: Earth estratégia e
puzzle baseado
no transporte de
cargas pelo
mundo
After the 2017 Goatee Games Estratégia de Steam =~ Download
Empire dominio
territorial com
simulagao
espacial
Forgetful 2019  Please Know Estratégia de Steam  Download
Dictator More conquista
territorial
baseada em
perguntas e
respostas

Fonte: Steam. Elaborado pela autora.

Um ponto relevével do perfil dos jogos levantados através da Steam provém de,
em sua expressiva maioria, estes nao dispdoem de versdes em portugués, bem como
implicarem o pagamento de determinados valores para download. O que incapacitou
jogé-los e, assim, desenvolver andlises mais aprofundadas em relacdo a essa base
material. Dessa forma, as consideracdes tecidas em relagcdo a estes jogos foram feitas com
base nas informag¢des disponiveis na prépria plataforma sob o formato de textos, imagens
e videos. Bem como também foram considerados comentdrios e avalia¢cdes eventuais que

outros usudrios deixaram nas péaginas de cada recurso.

De inicio sublinhamos o consideravel nimero de jogos geograficos desenvolvidos
no formato de Realidade Virtual, ou VR (Virtual Reality). Dos 9 (nove) jogos listados

acima, 3 (tr€s) possuem dinadmicas baseadas no uso de 6culos de realidade virtual, sendo
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estes o PC/VR Astronomy and Geography, o VR Astronomy and Geography Lab e o
Edmersiv. Destes, os dois primeiros sdo de autoria do mesmo desenvolvedor,
apresentando um muito parecido formato e objetivos. Em sequéncia temos imagens

ilustrativas dos jogos Edmersiv e PC/VR Astronomy and Geography.

Figura 31: Layouts dos jogos Edmersiv e PC/VR Astronomy and Geography
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Fonte: Steam.

Em relacdo aos dois jogos que compartilham do mesmo desenvolvedor: PC/VR
Astronomy and Geography e VR Astronomy and Geography Lab, estdo ofertados na
plataforma de jogos em suas versdes pagas, com valores em R$ 32,84 e R$ 18,99
respectivamente. Dispdem de aspectos bem caracteristicos de jogos em realidade virtual,
com dindmica mais pautada na observacdo e exploracdo do ambiente apresentado. Nao
possuem um notdvel ndmero de avaliagdes de usudrios, o que implicou uma anélise mais
superficial dos recursos. Considerando tal, é possivel inferir que sdo jogos que exploram
os conhecimentos geograficos de forma mais passiva, sem muita reflexdo ou criticidade

por cima da observagdo da paisagem.

Ao passo em que o Edmersiv, por outro lado, indica ser um jogo desenvolvido
visando o emprego em contexto pedagdgico, tanto pelas informacdes em texto quanto
pelas imagens e videos ilustrativos disponibilizados na pagina do recurso. Diferentemente
dos anteriores, este jogo possui acesso gratuito na Steam, mas tem seu uso articulado com

materiais acessiveis através de um conjunto de livros. Representa, dessa forma, um jogo
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de simula¢do de laboratdrio de ci€ncias com dinamicas articuladas a conhecimentos em
biologia, quimica, geografia e outras componentes curriculares. Ao que se pode observar,
atua como suporte a prética pedagdgica e, com base no nimero de avaliagdes do jogo na

plataforma, indica possuir também um maior volume de usudrios.

Em conseguinte, destacamos o jogo Geography Quiz (Figura 32). Como o proprio
titulo indica, se refere a um recurso que segue o modelo popular de perguntas e respostas

sobre informagdes correlacionadas a conhecimentos em Geografia.

Figura 32: Layouts do jogo Geography Quiz

Fonte: Steam.

Seu diferencial em relagdo aos demais jogos sob o formato de quiz mencionados
anteriormente resulta do fato deste ser um jogo para computador. Por conta disso, possui
um perfil semelhante ao jogo Papagaio do Brasil, disponibilizado pelo site Escola Games,
sem a figura de um personagem icone para si, em contraste ao papagaio do outro, além
de ser dotado de uma abordagem mais ampla, logo que se aplica a todo 0 mundo e ndo
apenas o Brasil. No demais funciona nos mesmos moldes dos demais quizzes, com o
ponto positivo de possuir traduc@o para o portugués, bem como demanda o custeamento

de R$ 20,69 para seu download.

No mais, foi possivel observar um perfil semelhante entre os jogos Forgetful
Dictator e After the Empire, apesar de que tenham temaéticas tdo distantes. Ambos os
jogos funcionam em um contexto de disputa e conquista territorial, sendo o primeiro
ambientado a partir da figura de um ditador que quer conquistar o mundo, e o segundo de
uma galdxia em expansdo que deverd ser administrada em seus multiplos territorios de
maneira eficiente em gestao e planejamento. Em sequéncia dispomos de ilustra¢des das

referidas dinamicas:
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Figura 33: Layouts dos jogos Forgetful Dictator e After the Empire

FORGETFUL |
nrcm'rnné

Fonte: Steam.

Apesar das similaridades pontuadas, as dindmicas para cada um dos jogos diferem
mais do que se assemelham. No relativo ao Forgetful Dictator a conquista por territorios
€ realizada em consonincia com a resolucdo de desafios e questdes, que geralmente
cobram do jogador conhecimentos relacionados a nomes, localizacdao e bandeiras dos
paises. Ressalta aos olhos por seus gréficos e animacdes muito bem construidos, ao passo
em que o valor de R$ 20,69 conta como obsticulo para o tecer de mais aprofundadas

consideragdes em relacao ao recurso.

Por outro lado, o After the Empire explora outro modelo de jogo de conquista

z

territorial. Neste, o foco da dindmica ndo € voltado ao conflito, mas sim a gestdo.
Assemelha-se a dindmica expressa no popular jogo Age of Empires, no sentido de criar
uma civilizacdo e administrd-la rumo ao crescimento e prosperidade, com a
particularidade de que aqui ndo serd administrado um povo, mas sim uma galdxia. O jogo
trabalha de forma aplicada as no¢des de fluxos, localidades centrais, dindmicas espaciais,

regides e outros. Possui um custo de R$ 15,99 para download e muitas avaliagdes

positivas, apesar de portar uma jogabilidade aparentemente mais complexa.

Esse modelo de jogo baseado na gestao de recursos também é compartilhado pelo
LOGistICAL 3: Earth (Figura 34), sendo nesse caso mais focalizado na questao financeira

e de bens comercializaveis.
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Figura 34: Layouts do jogo LOGistICAL 3: Earth

LOGistICAL

! it

Fonte: Steam.

Nesse, o jogador € apresentado enquanto proprietario de uma empresa de logistica
de produtos variados e deve organizar seu fluxo de relagdes com cidades por todo o
planeta. E caracterizado pela prépria plataforma como um jogo de puzzle, onde cada
cidade do mundo é uma pequena peca do jogo e o estabelecimento de relacdes comerciais
com as cidades enriquece o jogador ao passo em que contribui para seu avango no jogo.
E o recurso com o maior nimero de avaliagdes dentre os destacados da Steam, ao passo

em que também dispde do mais elevado preco para download, atuais R$ 75,49.

Os ultimos jogos destacados sdo Terra Firma e Where in the world is Carmen
Sandiego? (Figura 35). Juntos representam os dois jogos que mais expressaram
potencialidade pedagdgica ndo focalizada em praticas mnemonicas ou muito complexas,
o que foi considerado enquanto elemento decisivo na filtragem dos jogos da Steam, por
conta da auséncia de categorizacdes precisas em relagdo ao que € ou ndo um jogo criado

visando o uso em dinimicas de ensino.
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Figura 35: Layouts dos jogos Terra Firma e Where in the world is Carmen Sandiego?

Fonte: Steam.

Terra Firma é um jogo gratuito, disponivel atualmente no formato de acesso
antecipado'!. O contexto geral da diniAmica é de que o jogador pode criar seu préprio
mundo através de simulagdes complexas. A arte do jogo permite desde simulacdes de
impactos entre placas tectonicas que desembocardo em desdobramentos na superficie do
planeta, até as modela¢cdes de relevo mais suaves controladas pelo jogador na formacgao
de elevacdes e depressdes, que automaticamente impactarao no desvio dos cursos de dgua
e na vida vegetal do planeta. Representa, dessa forma, um recurso riquissimo para toda a
base geossistémica de estudos geograficos, com a liberdade de controle de situagdes e

cendrios variados. Infelizmente o mesmo nao possui traducio para portugueés.

Enquanto que, por outro lado, o Where in the world is Carmen Sandiego? orienta-
se pelo mesmo modelo de outro jogo também centralizado na figura de Carmen Sandiego
que se encontra disponivel na pagina online do Google Earth. Dispde de uma dinamica
contextualizada na figura de Carmen Sandiego e os muitos deslocamentos que a mesma
realizou durante sua vida. O jogador atua nesse cendrio enquanto investigador que segue

os passos da criminosa e deve atentar aos ambientes visitados coletando e desvendando

1 O acesso antecipado permite a comercializagio do seu jogo no Stream durante a fase de desenvolvimento,
além de deixar claro para os usuarios que o produto deve ser considerado “incompleto”. O acesso
antecipado é um lugar para jogos em estado alfa ou beta jogdvel, que vale o prego da versado jogavel e cujo
desenvolvimento para um lancamento oficial ja estd planejado. (Steamworks, s/d)
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pistas a fim de encontrar a senhorita Sandiego. Dessa forma, € categorizado enquanto um
jogo de histdria e investigacdo no modelo casual. Sua versdao da Steam pode ser baixada
com um custo de R$ 20,69, o que contrasta com a outra versdao mencionada que tem seu

uso online gratuito.

Dando prosseguimento, encerramos a etapa de levantamentos de jogos com um
total de 41 (quarenta e um) recursos destacados, dos quais 34 (trinta e quatro) puderam
ser apresentados e considerados em maior nivel de detalhamento. Essa base material a
qual foi possivel acessar, expressa uma parcela daquilo que estd disponibilizado por
muitos eixos no meio digital e que, por muitos, € visada. Nao se equipara a totalidade de
jogos geograficos digitais, nem tinha tamanha ambicdo, mas foi selecionada visando
abarcar o maximo possivel e vidvel dessa variedade de recursos, para que as andlises
desenvolvidas a tomando por base nao resultassem em extremas inverdades ou distor¢des
da realidade. Representando, dessa forma, um pouco do amplo universo dos jogos

geograficos digitais.

5.3 Perfil e consideracoes acerca dos jogos levantados

Em consonancia com o propésito de analisar de maneira mais significativa uma
parcela da base material de recursos pedagdgico de Geografia sob o formato de jogos
digitais, é de suma releviancia que o volume de jogos levantados e apresentados
anteriormente sejam considerados de maneira individual, bem como enquanto
componentes de um grupo maior de recursos. Seguindo essa linha procedimental torna-
se possivel tecer consideracdes relativas ao formato, a usabilidade e a abordagem dos
conhecimentos geograficos expressos por esses jogos. Permitindo, também, tragar o perfil
mais comum entre essa base de jogos e, posteriormente, refletir como estes impactam na
disciplina da Geografia.

Seguindo tal propdsito, o primeiro ponto ao qual enfatizamos na presente sessao
da pesquisa se volta a estrutura mais geral dos jogos geograficos digitais com os quais
tivemos contato: o seu formato. Essa categoria de andlise, em especifico, compreende a
plataforma de execucdo dos jogos, podendo variar entre jogos para computador e jogos
para smartphone/celular. Sobre esse aspecto foi formulada a seguinte representacao

grifica do volume de recursos contabilizados para cada formato mencionado:
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Graéfico 3: Formato dos jogos geograficos digitais pesquisados

Para Computador

Para Smartphone

Fonte: Propria.

Através dessa andlise € possivel constatar a predominancia de jogos desenvolvidos
para computador, com praticamente o dobro do nimero daqueles destinados a
smartphone, no universo levantado. Essa propor¢do pode resultar diretamente das
plataformas empregadas por fonte no momento do levantamento, logo que algumas
dedicam-se a disponibiliza¢do de recursos principalmente para computador, como € o
caso da Steam, e outras para smartphone, como ocorre na Google Play Store.

No caso especifico da atual pesquisa € vdlido retomar que o nimero de jogos
listados e apresentados, oriundos de algumas fontes, compreendem apenas uma parcela
do volume total ao qual se teve acesso. No referente a Google Play Store, por exemplo,
tomou-se 12 (doze) jogos como representantes de um volume inicialmente alcangado de
199 (cento e noventa e nove) resultados das buscas. Nao desmerecendo a relevancia da
figura anterior, mas compreendendo sua incapacidade de representacdo absoluta dessa tao
vasta categoria que sdo os jogos geograficos digitais.

Ao mesmo passo em que um outro ponto a ser considerado nessa propor¢do de
jogos decorre do fato de que um certo nimero dos recursos levantados tem sua
usabilidade expressa através do acesso online ao jogo. Isso pode significar, a depender do
funcionamento de sua dindmica, uma maior adaptabilidade para a execucdo tanto em
computador quanto em smartphone. Contudo, isso ndo se expressa em todo e qualquer
jogo de usabilidade online, logo que aqueles que demandam o uso do teclado, por
exemplo, tem seu funcionamento muito mais restrito ao emprego do computador,
especialmente no caso da ndo existéncia de ferramentas alternativas capazes de substituir
o teclado na dindmica em caso de execu¢ao por meio do smartphone.

Dando continuidade, um outro ponto de grande relevancia na andlise do perfil
geral desses jogos compreende justamente a usabilidade desses recursos. Para essa linha
de andlise foi empregada a classificagdao proposta por Veridiano (2014) em relacdo aos

trés modos de usabilidade dos jogos digitas. A autora defende a existéncia de trés
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usabilidades: os online, que demandam a constante conexdo com a internet € o
carregamento de uma determinada péagina do jogo, os oferecidos para download, sem a
necessidade de constante conexdo, mas que demanda seu uso para baixar o recurso que
ocupard espaco na ferramenta de execucdo, e os de outros tipos de acesso, que demandam
tecnologias compativeis para instalacio ou execucdo da midia em que o jogo estd
disponivel.

Em relacdo a esta linha de andlise voltada a usabilidade, levando em conta os jogos
levantados previamente, optamos por restringir as classificacdes entre os jogos para
acesso online e aqueles para download. O que se justifica pelos préprios jogos aos quais
foi possivel analisar, logo que nao foi constatado nenhum caso de uma usabilidade externa

a essas duas. Com base nesta, temos a seguinte representacao:

Gréfico 4: Usabilidades dos jogos levantados

Online

Download

0 5 10 15 20 25
. jogos online . jogos para computador
jogos para download . jogos para celular

Fonte: Propria.

De prima, é vélido ressaltar que o gréifico anterior tem conexdo direta a sua
precessora. Optou-se por orientar o formato dos jogos com base na coloragdo das barras,
pois dessa forma € possivel criar uma maior harmonizacao entre as representacdes sem
que seja necessdria maior complexificacio das mesmas. Seguindo esse propdsito,
enquanto a primeira € a terceira barras, em cinza escuro € claro respectivamente,
representam o volume total de jogos para cada categoria de correspondéncia (online e
download), as barras dispostas em sequéncia informam a propor¢do desse nimero que
atende a jogos para computador, através da cor azul, e para smartphone, em roxo.

Num aspecto geral, a maioria dos jogos levantados atendem a usabilidade de

recursos para download. Todavia, ressalta aos olhos a disponibilidade de jogos
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categorizados enquanto que dindmicas voltadas a execucdo online portarem-se
exclusivamente como jogos para computador. Bem como, a propor¢cdo bem equilibrada
na categoria para download entre aqueles para computador e para smartphone. Ao passo
em que é vdlido ressaltar que nessa categoria de andlise pesa, também, os aspectos
individuais das plataformas empregadas no levantamento dos jogos, uma vez que, dentre
essas, apenas os sifes de jogos pedagdgicos dispunham de jogos para acesso online, o que
restringe bastante o volume dos jogos nesse perfil.

Em complementar, a tltima categoria visada para andlise do grupo corresponde a
abordagem dos conhecimentos geograficos expressos nos jogos. Para esta, foi
desenvolvida uma andlise de perfil individual de cada jogo acessado, o qual ja foi
previamente informado nos quadros que apresentaram os recursos na sessao anterior do
presente documento. No grafico seguinte temos a representa¢do mais visual desses dados

coletados:

Griafico 5: Abordagens da Geografia nos jogos levantados

Mnemoénica

Nao mnemonica
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abordagem mnemonica . jogos para computador
. abordagem ndo mnemonica . Jjogos para celular

Fonte: Propria.

Em relacdo aos critérios empregados na categorizacao desses jogos, € importante
mencionar que essa etapa foi realizada de maneira bastante cuidadosa através do acesso
e da utilizacdo de cada jogo contabilizado. Para tanto que aqueles aos quais foi possivel
ter acesso, mas nao jogar, foram desconsiderados para a andlise dos recursos, como € o
caso que ocorreu com uma parcela dos jogos do site Escola Games. Além disso, optou-
se por simplificar as categorias de abordagens entre jogos mnemonicos € nao
mnemoOnicos, pois assim foi estabelecida uma percep¢do mais abrangente capaz de

abarcar todos os jogos levantados, sem comprometer a relevancia da pesquisa.
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Constata-se uma predominancia evidente de recursos que mantem-se expressando
abordagens focalizada na memorizacdo dos conhecimentos geograficos. Em uma
comparacdo numérica, os jogos categorizados como de trato mnemonico somaram 21
(vinte e um) enquanto que aqueles de abordagem ndo-mnemonica totalizam 13 (treze).
Um pouco dessa propor¢do pode ser denotada ja na apresentacdo dos jogos, logo que é
enfatizado o alto volume de jogos que atendem ao formato de quiz e demais dinamicas
compostas por perguntas e respostas.

Considerando esse aspecto, também foi estruturada uma representacdo grafica da
proporcdo de jogos compostos por perguntas e respostas em relacdo aos demais, como

disposto a seguir:

Grafico 6: Volume de jogos de perguntas e respostas dentro da abordagem mnemonica

Mnemonica

0 5 10 15 20 25
jogos de abordagem mnemonica jogos de perguntas e respostas

Fonte: Propria.

Através desta, é possivel formular uma no¢dao mais forte do papel dos jogos de
perguntas e respostas como oS principais responsaveis pela manutencdo de jogos
pedagdgicos que abordam os conhecimentos aos quais se propdem trabalha de forma
baseada na memorizagdo, € isto ndo apenas para a Geografia propriamente. Esse perfil
retoma um pouco das discussdes levantadas na apresentacido do aplicativo Kahoot!, no
segundo capitulo do trabalho. Carrega a ideia de que os jogos pedagdgicos, por mais
variados € numerosos que se expressem, nao fogem muito do formato de guiz, cobrando
do jogador a resolucdo de questionamentos para avangar na dindmica.

Considerando todos os esses aspectos levantados, e voltando-se ao objetivo de
tracar o perfil geral dos jogos analisados, podemos constatar a tendéncia a construcio de
jogos para computador em contrapartida a possibilidade de criacdo destes para uso em
celular. Estes que, muito provavelmente, serdo disponibilizados em alguma plataforma
de jogos digitais no modelo para download. Da mesma forma com que predomina a

tendéncia a estruturacdo de recursos que abordam os conhecimentos da disciplina através
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da memorizacdo e, geralmente, por meio de dinamicas em perguntas e respostas. Frente
a tal cendrio questionamo-nos o que isso representa para o ensino da Geografia?

O que pode somar de positivo a modifica¢cdo da metodologia enquanto que a outra
alternativa empregada compreende uma nova roupagem para os mesmos métodos? Seria
isso a ludicizagao do trato tradicional, perpetuando o esteredtipo tao indesejado mesmo
naquilo que deveria representar a mudanga?

A Geografia é a ciéncia da atualidade, do mundo dinamico, do cotidiano do
individuo e das multiplas escalas de andlise, relagdo e planejamento espacial. Ha décadas
esta carrega o estigma de disciplina chata, enfadonha, restrita a decorar nomenclaturas,
correspondéncias, processos e lugares. Para tanto que seus movimentos renovatorios, a
exemplo do expresso na Escola Nova, objetivam o rompimento com esse esteredtipo
enraizado no ensino tradicional e mnemonico. E a Educa¢do Ludica, em muitas situagdes,
aparece nesse cendrio como potencial alternativa para viabilizar essa mudanca.

Enquanto base material de recursos pedagdgicos que se voltam ao propdsito da
viabilizacdo da pratica da Educacao Lidica em Geografia, compreendemos que a simples
existéncia desses jogos ja expressa muitos pontos positivos no propdsito de busca por
mudancas, variagoes e melhorias no ensino da disciplina. Todavia € intrigante pensar que
ao passo em que se busca mudancas através do incremento dos jogos pedagdgicos, muitos
desses mantém o perfil estereotipado da Geografia, retratando a mesma através da
nomenclatura, correspondéncia de capitais e bandeiras com localidades do mapa, e, acima
de tudo, a memorizagdo.

Tomando por base o observado ao longo da andlise material levantada desde
artigos até jogos propriamente, em muitas situacdes aquilo que deveria representar uma
inovacgdo transformadora pode se mostrar uma nova roupagem daquilo que se busca
modificar. E como se na tentativa de alcancar a mudanca permanecéssemos em um
looping'? que nos leva de volta ao que ja temos e, em muitos casos, ndo gostamos. Como
se o movimento de criacdo material, em sua tentativa de romper barreiras e transformar o
cendrio educativo se visse afogado em um numeroso volume de outros recursos de perfil
muito semelhante que mais mascaram o impar transformador dessa equacdo do que

contribuem para uma transformac¢do maior.

12 Do inglés, é a realizacio de acrobacias no plano vertical nas quais um avido descreve trajetérias que
lembram lacadas. Enquanto que, para a programacao, se pode dizer que um looping em um software é como
uma instru¢cdo que fica se repetindo até que uma determinada condi¢@o seja contemplada (Redacao PTI,
2020).
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5.0 CONSIDERA COES FINAIS

Analisar jogos pedagdgicos digitais € uma atividade de relativa complexidade por
seu cardter tecnoldgico e, especialmente, pela amplitude de formatos e expressdes que
esses recursos podem assumir. Pala além de acessar e joga-los, € de suma relevancia que
se considere o cendrio mais amplo da pratica pedagdgica da disciplina para a qual
destinam-se e, através de uma minucia cuidadosa, que seja prospectado o uso do recurso
em dinamicas de aprendizagem. Dessa forma, é possivel tomar essa base material como
mais do que meras dindmicas disponiveis ao emprego em sala de aula, mas sim como
uma parcela dos recursos voltado ao suporte a pratica docente. Como um meio para a
viabilizacdo, a variedade de configuragcdo e o incremento de interacdo e atratividade, no
sentido de corroborar na construcdo de um cendrio favordvel ao maior impacto do poder
transformador da educacao.

Atualmente muito do que se populariza no referente a meios de ludicizacio e
renovacdo da pratica docente ramifica-se para expressdes gamificadas. Seja por meio de
plataformas préprias para a Gamificagdo ou por inimeras outras praticas que envolvam
elementos de jogos no ensino. A Gamificagdo € um termo em alta; o que por muitos,
infelizmente, é confundido com o uso de jogos pedagdgicos ou o desenvolvimento de
demais praticas dentro do ambito da Educacdo Lidica. Todas essas abordagens sdo
vélidas, notdveis e tem espago para serem desenvolvidas sem que se haja uma atribuicao
de valores e importancia de uma frente as demais. O que atuard como maior determinante
nessa equacdo provém dos objetivos, disponibilidade de meios, dominio no uso dos
recursos e o contexto no qual serd desenvolvida a atividade.

O incremento de elementos tecnolégicos se mostra como medida de grande
tendéncia no atual cendrio de ascensao do ensino remoto e do crescente volume de cursos
e capacitagdes sob o formato de EAD. Para além da passagem de metodologias ja
conhecidas e dominadas para outra plataforma, essa aproximag¢ao com o ambiente digital
também se expressa na remodelagdo de préticas, na readequacao de formatos tipicos desse
meio para o proposito do ensino, ou até a criacdo de novas alternativas ja dentro do
ambiente digital objetivadas a aplicacao pedagdgica. Representa, dessa forma, um rico
filao de possibilidades e desafios a se aventurar, descobrir e criar. O que, inevitavelmente,
cobrard de todos os agentes envolvidos nesse processo (gestores, docentes e estudantes)
uma série de conhecimentos e habilidades, resultando tanto em cobrangas, expectativas e
investimentos, quanto em descobertas, possibilidades de despertar aptiddes e as vantagens

de ter sempre a maos uma ferramenta de informacao atualizada.
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Focalizando a Geografia, podemos retomar a percep¢ao de que a disciplina por
muito tempo viu sua pratica pedagdgica estigmatizada como que distante da variacdao
metodoldgica, geralmente engessada no tradicionalismo expresso por meio da relacdo
entre professor, livro e aluno em uma atividade de memoriza¢do. Tomando por premissa
essa nocao, ressalta aos olhos que na atualidade seja possivel ter contato com uma tao rica
variedade de metodologias, praticas e recursos pedagdgicos que se dedicam a reinventar
o ensino da ciéncia geografica. Com maior €nfase para os jogos pedagdgicos digitais e
para o enorme potencial da reinterpretacdo de outros jogos digitais ndo desenvolvidos
com a finalidade pedagégica. A Geografia se expressa, assim, muito mais dindmica, atual
e capaz de dialogar com as multiplas plataformas e gera¢des do que aquilo que se
transmite em relacdo as suas configuracdes pregressas.

Tomando por referéncia esse cendrio, enxergamos nos jogos pedagdgicos digitais
de Geografia um valioso objeto de anélise, que por muitos € discutido em relagdo a teoria
que os embasa e a metodologia de seu emprego, nao vivenciando a mesma propor¢ao de
destaque a andlise dos jogos jd existentes. Ponto que instigou grandemente todo o trabalho
desenvolvido, isso se deu de modo tdo profundo que chegamos a desenvolver jogos
pedagégicos de Geografia em meio digital previamente a estruturacdo do atual
documento. Procedimentos que contribuiram para uma melhor nocdo das muiltiplas
vertentes desse rico objeto de andlise: de sua criagdo, a busca por jogos, o seu emprego e
o estudo dos recursos em reflexdes tanto individualizadas quanto do conjunto enquanto
grupo.

A partir desse estudo mais enfocado nos jogos levantados e analisados na presente
pesquisa, foi possivel constatar a variedade de formatos, objetivos e abordagens que tais
recursos podem expressar. Da mesma forma com que reforcamos o valor da criagdo na
area, logo que muito daquilo que esté disponivel para uso pode se portar mais como uma
nova formatacdo para préticas criticadas e indesejadas, do que como uma inovagao
propriamente. Nao que isso signifique uma irrelevancia dos jogos pedagdgicos digitais
de Geografia frente a aparente mesmice, apenas ressalta a importancia de que essa notdria
predominancia de jogos ainda mnemonicos instigue alguma mudanca futura no sentido
de combustivel a reinveng¢do e produgdo renovadora.

Os jogos digitais sd3o muito interessantes por sua maior acessibilidade. Quando
disponibilizados gratuitamente, podem ser empregados por praticamente quaisquer
pessoas que possuam acesso a internet. Todavia, o computador, apesar de ser um recurso

considerdvel disseminacao, ainda ndo € de acesso a todos, e mesmo quando isso se mostra
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possivel ha a limitacdo da maquina em relagdo ao nivel de equipamento necessario ao
funcionamento de determinados jogos, bem como outros obsticulos decorrentes da
qualidade da conex@o com a internet. O mesmo se dd para celulares e smartphones, que
em muitos casos sdo compartilhados, desatualizados e deu uso limitado. O que restringe
o desempenho e o aproveitamento do discente que se vé empregando-os para o uso em
uma atividade que venha a envolver jogos pedagdgicos digitais.

Nesse cendrio, apreende grande valor aqueles jogos desenvolvidos sob o formato
de multiplas usabilidades e formatos. Possibilitando a jogabilidade mesmo que sem
conexao constante com a internet, como os para download, ou em multiplos meios, do
computador ao smartphone. Cabe ao docente, enquanto responsavel pela selecio do
material empregado em sala de aula, mediar de maneira sabia tanto a escolha do recurso
quando seu uso no contexto de aprendizagem. O que, por outro lado, cobra dos
professores uma base de conhecimentos relativos a Educagdo Ludica que, no cendrio ideal
viria sendo desenvolvida desde a graduacao, e das tecnologias num sentido de letramento
digital.

Por fim, este trabalho proporciona novas discussdes sobre um recorte dos jogos
pedagdgicos digitais voltados ao ensino da Geografia, os quais chamamos por jogos
geograficos digitais. Outros questionamentos que este estudo ndo respondeu se revelam,
como: quais os principais agentes determinantes para que os jogos pedagdgicos digitais
de Geografia se expressem predominantemente com abordagens focalizadas na
memorizagdo e na dindmica de perguntas e respostas? O que opinam os desenvolvedores
de jogos pedagdgicos digitais em relagdo a inovagao dos jogos digitais para o ensino? As
respostas para estes questionamentos poderdo ser encontradas em futuros estudos, ja que
uma das grandes vantagens do universo digital € sua enorme interatividade e

conectividade, possibilitando a constante pesquisa e a constru¢cdo de conhecimentos.
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ANEXOS
Quadro dos artigos do VI CONEDU levantados e analisados
N° autor titulo area
1 Melo, Mendes, A construcdo da argumentagdo através da Quimica
Slliva & Janior. aplicacdo de um jogo como recurso

didatico nas aulas de quimica

2  Romado, Zuza, A constru¢do do jogo “cataquimica” como Quimica

Santos & instrumento lidico-didético para o
Anacleto desenvolvimento do ensino de quimica
para alunos do ensino médio
3 Silva, Silva, A importancia do jogo pedagdgico no Geografia
Portela & ensino de geologia para alunos do ensino
Aquino médio da escola Francisco de Paula
Correa de Aratjo
4  Zuza, Batista, A importancia dos jogos didéticos Quimica
Sousa & aplicados ao ensino da quimica: um relato
Romao de experiéncia
5 Miranda, A importancia dos jogos e atividades Matemética
Miranda, ladicas no ensino da matematica
Martini &
Costa
6  Silva, Souza & A importancia dos jogos na Pedagogia
Silva psicopedagogia
7  Arayjo, Bispo, A importancia dos jogos nas aulas de Educacao
Carvalho & educacdo fisica nas primeiras séries do Fisica
Pereira ensino fundamental na unidade escolar
Santo Antonio em Santo Antonio dos
Milagres - PI
8 Silva & Silva A importancia dos jogos no ensino de Matematica
matematica
9 Pereira & A ludicidade na educacao infantil: os Educacao
Saudita jogos e as brincadeiras como instrumentos infantil
de aprendizagem
10 Val, Veras, A percepcao do discente: os jogos lidicos
Lima & em discussao
Bernardo

11 Costa & Pereira A percepg¢ao dos professores de Sdo Jodo = Matematica
dos Patos — MA sobre jogos matematicos
como metodologia de ensino
12 Neto A sequéncia Fedathi e o uso de jogo de Biologia
tabuleiro: recurso metodoldgico para o
ensino de anatomia
13 Pereira, Costa A teoria de Vygotsky e a utilizagao dos Matematica
& Santos jogos no processo de ensino e
aprendizagem
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Abordagem
Reflexao
tedrica e
relato de

experiéncia
Criacdo e
uso

Uso de jogo

Relato de
experiéncia

Reflexao
tedrica

Reflexao
tedrica
Reflexao
tedrica

Reflexdo
tedrica
Relato de
experiéncia
e reflexao
tedrica
Relatos de
discentes

Relatos de
docentes

Relato de
experiéncia

Reflexao
tedrica



14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

Diodato, Paz &

Silva

Silva, Cruz &

Oliveira

Vieira, Faustino

& Santiago

Silva & Santos

Mendes

Faustino,

Vieira, Santiago

& Menezes
Pompeo

Mendes,
Nascimento,

Santos & Melo

Silva

Silva, Silva &

Pascoal

Silva, Sousa,

Zuza & Santos

Oliveira &
Machado

Chaves

Silva & Reis

Franca &
Pereira
Nunes

A utilizagdo de jogos didético-
pedagdgicos como instrumento de
avaliacdo na disciplina de libras nos
cursos de formacgdo de professores
A utilizacdo de jogos didéticos como
facilitadores do processo de ensino-
aprendizagem nas aulas de genética
A utilizacdo de jogos didéticos digitais
para a fixacdo do contetido da camada de
valéncia
A utilizacdo de jogos didaticos: um
instrumento motivador no conteudo do
sistema respiratorio
A utilizacdo de jogos digitais em escolas
de educacao profissional: possibilidades
de melhoria no processo de ensino
aprendizagem
A utilizacdo de jogos digitais no ensino de
quimica

A utilizacdo de um jogo didéatico, no
conteddo de relagdes ecoldgicas
A utilizacdo do jogo diddtico como
ferramenta no ensino de quimica

Alfabetizagdo e letramento: o uso do jogo
como recurso no ensino fundamental
Alfabetizacdo matemadtica: jogo
matematico para explorar as estruturas
aditvas no 3° ano do ensino fundamental
Alvo quimico: pensando o ensino de
quimica por uma perspectiva sécio-
educacional através dos jogos

Andlise do impacto do uso de jogos
ludicos no ensino de biologia — interior do
Amazonas-AM
Andlise pedagdgica do jogo da hiena nas
aulas de matematica nas séries iniciais (2°
e 5° ano)

Aoga: jogo mobile para auxilio no
processo ensino-aprendizagem através da
gamificacdo
Aplicagdo de jogo de cartas, para o ensino
dos fases no 2° ano do ensino médio
Aplicacdo de jogo educativo como
estratégia didatica para o ensino de
ecologia na educacgao de jovens e adultos
(EJA)

Libras

Biologia

Quimica

Biologia

Varias

Quimica

Biologia

Quimica

Portugués

Matematica

Quimica

Biologia

Matematica

Gamificacao

Quimica

Biologia
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Relato de
experiéncia

Relato de
experiéncia

Relato de
experiéncia

Relato de
experiéncia

Relato de
experiéncia

Relato de
experiéncia
Relato de
experiéncia

Relato de
experiéncia
Relato de
experiéncia

Relato de
experiéncia
e reflexo
tedrica
Relato de
experiéncia

Relato de
experiéncia

Criagao

Relato de
experiéncia
Relato de
experiéncia



30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

Sousa &
Amorim

Arouche-Lima,

Moreira &
Oliveira

Alves, Soares &

Ferreira

Viana,

Nascimento &

Lima
Barbosa &
Silva

Carvalho, Maia,

Bulhdes &
Santana
Carneiro,

Nascimento &

Brasil
Miranda,
Magalhaes,

Nascimento &

Ribeiro
Nogueira,
Sousa &
Machado

Medeiros,

Junior & Souza

Barbosa

Praciano

Martins

Albert

Sousa,
Nascimento,
Vieira &
Bezerra

Aplicagao de jogos lidicos para o
desenvolvimento de habilidades motoras
em um aluno com paralisia cerebral
Aplicacdo de um jogo como recurso
pedagdgico no ensino de biologia

Aplicacdo do jogo memdria citoldgica
como forma de avaliagdo do jogo didético
como ferramenta complementar no ensino

de biologia
Aplicacdo do jogo Shikaku como
ferramenta para o ensino de matemaética

Aplicacdo e desenvolvimento de jogos
eletronicos educacionais na area de
matematica
Aplicagdo e validagdo do jogo
“Trampolim dos fungos”: uma proposta
ludica e didatica no ensino médio
Aprendendo com jogos: o lidico no
ensino-aprendizagem da matematica nos
anos inicias do ensino fundamental
Aprender brincando: o alfabeto de jogos
ludicos na unidade de educagio infantil
Tia Ozanira

As contribui¢des dos jogos didaticos
africanos e afro-brasileiros no processo de
ensino e aprendizagem da matemadtica na
compreensdo de professores da
comunidade quilombola
Atomo World: em busca do niicleo
sombrio, um jogo para ajudar os desafios
da quimica
Avaliacdo de eficiéncia de um jogo
didético no ensino de quimica em uma
escola do campo
Baralho dos vertebrados: jogo didético
para o ensino de zoologia
Biomando: elaboragdo de um jogo
didatico e andlise da contribuicao para a
aprendizagem dos biomas no ensino de
ciéncias
Chega + - desenvolvimento de jogo sério
sobre educagdo sexual
Construcdo e aplicacdo de jogo didético
“que elemento sou eu?” como
metodologia complementar de
aprendizagem: um relato de experiéncia
no alto sertdo paraibano

Outro

Biologia

Biologia

Matematica

Matematica

Biologia

Matematica

Linguagem

Matematica

Quimica

Quimica

Biologia

Ciéncias

Educacao
sexual
Quimica
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Relato de
experiéncia

Relato de
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Relato de
experiéncia

Reflexao
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Relato de
experiéncia

Relato de
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Relato de
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Relato de
experiéncia

Criacdo e
uso
Criacdo e
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Criacdo e
uso
Criacdo e
relato de
experiéncia



45

46

47

48

49

50

Mello &
Librandi

Dantas Silva,

Silva &
Mousinho
Silva,
Claudinho,
Pereira &
Gongalves

Santos
Camelo,

Alexandre &
Silva

Amaral, Dantas,

Ferreira &
Santana

Construcao e uso de jogo de regras como
recurso pedagdgico no desenvolvimento
da linguagem verbal
Contribui¢do dos jogos digitais no ensino-
aprendizagem na rede publica de ensino

Contribui¢des de um jogo aplicado ao
ensino de porcentagem em uma turma de
8° ano da rede municipal de ensino

Santos, Alves & = Contribui¢cdes do jogo como instrumento

de consolidacao da aprendizagem do
conteddo de funcdo quadrética
Contribui¢des do jogo didatico Ceara
elementar no ensino e aprendizagem da
tabela periddica para alunos do primeiro
ano do ensino médio
Contribui¢des do PIBID de matemética no
processo de ensino-aprendizagem: um
relato de experiéncia em atividade pratica
através do jogo trilha das compras

Fonte: Editora Realize. Elaborado pela autora.

Linguagem

Biologia e

Gamificacao

Matematica

Matematica

Quimica

Matematica
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Relato de
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