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RESUMO

Este trabalho investiga o potencial dos jogos digitais como ferramentas pedagogicas no ensino
de Geografia para os anos finais do Ensino Fundamental, com foco na cartografia e nas
oportunidades oferecidas pelos jogos imersivos. A pesquisa busca compreender como esses
jogos podem contribuir para o desenvolvimento das habilidades e competéncias previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Os objetivos incluem analisar a relevancia dos
jogos digitais no aprendizado geografico, identificar conexdes entre contetidos cartograficos e
jogos populares como Free Fire, Minecraft e Blox Fruits- One Piece, além de demonstrar
estratégias didaticas baseadas nesses elementos para aprimorar o ensino da disciplina. O estudo
parte da premissa de que as Tecnologias Digitais da Informagdao e Comunicagao (TDIC), ja
amplamente presentes no cotidiano de criancas e adolescentes, podem (quando mediadas
pedagogicamente) enriquecer a aprendizagem e despertar maior interesse por conteudos
geograficos. Os jogos ja especificados foram analisados como objetos de estudo, considerando
seus mapas, dindmicas espaciais e a forma como representam elementos cartograficos. A
pesquisa, de natureza qualitativa e carater exploratdrio, fundamentou-se em ampla revisdo
bibliografica e analise de estudos de caso, sem aplicagdo pratica direta, buscando compreender
como elementos da cultura digital e da gamificacdo podem ser integrados ao ensino de forma
critica, criativa e significativa. A andlise evidenciou que os jogos permitem aos alunos
desenvolverem habilidades como raciocinio espacial, leitura de mapas, tomada de decisdo e
cooperagdo. A cartografia dos jogos imersivos, nesse contexto, surge como uma extensao do
espaco fisico, oferecendo experiéncias tridimensionais que favorecem a aprendizagem ativa, o
pensamento critico e a construgdo de significados sobre o mundo real por meio do virtual. Os
estudos de caso analisados demonstram que, quando utilizados com intencionalidade educativa,
os jogos digitais podem promover engajamento, protagonismo juvenil e aprendizagem
significativa. Além das potencialidades, a pesquisa também reconhece os desafios para a adogao
dessa abordagem, como a desigualdade no acesso a tecnologia, a necessidade de formacao
docente especifica e os cuidados com a adequagdo pedagégica dos conteudos. Por fim, o
trabalho aponta para a importancia de repensar metodologias de ensino, aproximando-as das
linguagens e interesses dos estudantes da era digital. Ao articular os conceitos geograficos com
recursos ja familiares aos alunos, a proposta contribui para uma pratica pedagdgica mais atual,
inclusiva e conectada as exigéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a Politica
Nacional de Educagdo Digital (PNED). Conclui-se, portanto, que a cartografia dos jogos
imersivos tém grande potencial para transformar o ensino da Geografia, ampliando horizontes
e fortalecendo a formagao critica dos educandos.

Palavras-chave: jogos digitais imersivos; geografia, cartografia, ensino fundamental anos

finais.



RESUME

Cet article examine le potentiel des jeux numériques comme outils pédagogiques pour
'enseignement de la géographie en terminale, en se concentrant sur la cartographie et les
opportunités offertes par les jeux immersifs. La recherche vise & comprendre comment ces jeux
peuvent contribuer au développement des compétences et aptitudes définies dans le Cadre
pédagogique commun national (CNC). Les objectifs incluent I'analyse de la pertinence des jeux
numériques dans l'apprentissage de la géographie, l'identification des liens entre le contenu
cartographique et des jeux populaires tels que Free Fire, Minecraft et Blox Fruits-One Piece, et
la démonstration de stratégies pédagogiques basées sur ces ¢€léments pour améliorer
'enseignement de la matiére. L'étude repose sur le principe que les Technologies Numériques
de I'Information et de la Communication (TNI), déja largement présentes dans la vie
quotidienne des enfants et des adolescents, peuvent (lorsqu'elles sont médiatisées
pédagogiquement) enrichir l'apprentissage et susciter un intérét accru pour le contenu
géographique. Les jeux précédemment spécifiés ont été analysés comme objets d'étude, en
tenant compte de leurs cartes, de leur dynamique spatiale et de la manicre dont ils représentent
les ¢léments cartographiques. Cette recherche qualitative et exploratoire s'est appuyée sur une
vaste revue de la littérature et une analyse d'études de cas, sans application pratique directe.
L'objectif était de comprendre comment des éléments de la culture numérique et de la
ludification peuvent étre intégrés a I'enseignement de maniére critique, créative et significative.
L'analyse a démontré que les jeux permettent aux éleves de développer des compétences telles
que le raisonnement spatial, la lecture de cartes, la prise de décision et la coopération. Dans ce
contexte, la cartographie des jeux immersifs apparait comme une extension de l'espace
physique, offrant des expériences tridimensionnelles favorisant l'apprentissage actif, la pensée
critique et la construction de significations sur le monde réel a travers le virtuel. Les études de
cas analysées démontrent que, lorsqu'ils sont utilisés a des fins éducatives, les jeux numériques
peuvent favoriser l'engagement, 'autonomisation des jeunes et un apprentissage significatif.
Outre leur potentiel, la recherche reconnait également les défis liés a l'adoption de cette
approche, tels que l'inégalité d'acces aux technologies, la nécessité d'une formation spécifique
des enseignants et la nécessité d'une adaptation pédagogique des contenus. Enfin, les travaux
soulignent lI'importance de repenser les méthodologies d'enseignement, en les rapprochant des
langages et des centres d'intérét des ¢éleves a 1'ére numérique. En articulant les concepts
géographiques avec des ressources déja familieres aux €léves, la proposition contribue a une
pratique pédagogique plus contemporaine et inclusive, conforme aux exigences du Socle
Curriculaire National Commun (SCNC) et de la Politique Nationale d'Education Numérique
(PNED). Par conséquent, il est conclu que la cartographie des jeux immersifs a un fort potentiel
pour transformer l'enseignement de la géographie, en élargissant les horizons et en renforgant
l'esprit critique des éléves.

Mots-clés: jeux numériques immersifs ; géographie, cartographie, derni¢res années d'école
primaire
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1 INTRODUCAO

Em virtude do aumento constante da familiaridade das novas geracdes com
tecnologias digitais e a importancia de desenvolver habilidades geograficas fundamentais para
compreender a sociedade atual, torna-se indispensavel adotar estratégias inovadoras que
despertem o interesse € incentivem a participacao ativa dos alunos no aprendizado. Nesse
contexto, as Tecnologias Digitais da Informag¢ao e Comunica¢do (TDIC) emergem como
ferramentas fundamentais para transformar a experiéncia educacional.

A aplicacdo dessas tecnologias tem revolucionado a sala de aula tradicional, criando
novas possibilidades de ensino e aprendizado. Apesar de apresentar desafios, as TDIC oferecem
oportunidades para enriquecer as praticas pedagdgicas, tornando-as mais interativas e alinhadas
as realidades vivenciadas pelos estudantes. Dessa forma, a integragao da tecnologia na educagao
ndo deve ser encarada apenas como uma tendéncia passageira, mas como uma necessidade.
Para isso, os professores precisam estar em constante atualizacdo e abertos a mudangas, de
modo a oferecer uma educacao mais rica, dinamica e conectada as demandas do século XXI.

Neste contexto, diante de um mundo cada vez mais digitalizado, os jogos digitais
emergem, ndo apenas como formas de entretenimento, mas também como ferramentas
inovadoras para o ensino. Organizacdes como a Organizagdo das Nagdes Unidas para a
Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) reconhecem o papel potencial das tecnologias
digitais na educagdo e tém promovido iniciativas que integram jogos interativos no
aprendizado.

Particularmente no ensino da Geografia, essa unido entre o virtual e o educacional
pode oferecer uma abordagem dinamica e envolvente, capaz de transcender os limites das salas
de aula tradicionais. Um exemplo inspirador vem de paises como a Finlandia, frequentemente
citados como referéncia em sistemas educacionais inovadores, onde jogos digitais ja sdo
amplamente utilizados para ensinar habilidades geograficas e espaciais.

Além disso, ao mergulhar em mundos virtuais, os estudantes tém a oportunidade
ndo apenas de absorver conceitos geograficos, mas também de experimenta-los de maneiras
imersivas e interativas. Assim, essa intersecao entre jogos digitais e Geografia tende a promover
uma aprendizagem significativa, a0 mesmo tempo em que nutre a curiosidade e a criatividade
dos educandos.

E verdade que criancas e adolescentes estdo cada vez mais conectados a internet e
principalmente por causa dos jogos digitais. Um estudo divulgado no ano de 2023 de uma

pesquisa do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagao
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(Cetic.br), um centro de estudos ligado ao Comité Gestor da Internet no Brasil, com apoio da
Unesco, mostrou que a tecnologia ja faz parte da rotina deles: 95% das criangas e adolescentes
de 9 a 17 anos usam internet no pais.

Muito embora a Organizagdo Mundial da Saude - OMS alerte para os riscos
associados ao uso excessivo de redes sociais € ou mau uso dos contetdos dos jogos que podem
apresentar aspectos prejudiciais € que podem ainda trazer uma influéncia negativa para a
formagao das criangas e dos adolescentes, como por exemplo: dependéncia, defift capacidade
de concentracdo, o estimulo a agressividade, outros especialistas apontam a rela¢do cotidiana
positiva com os jogos como uma estratégia de desenvolver processos de aprendizagem e
inclusdo.

Deste modo, apesar dos aspectos negativos creditados aos jogos, e de serem
encarados como meras distracdes, ndo podemos negligenciar os beneficios intrinsecos que
podem oferecer quando aplicados de maneira consciente e direcionada. De fato, estudos como
o realizado por (Gee, 2005) destacam como os jogos podem promover habilidades cognitivas,
sociais € emocionais essenciais para o desenvolvimento integral dos jovens.

Considera-se que, ao incorporar elementos dos jogos digitais no ensino da
Geografia, esta-se ndo apenas abrindo novos caminhos para o aprendizado, mas também
reconhecendo a diversidade de experiéncias e interesses dindmicos das criangas, criando um
ambiente educacional mais criativo e atualizado, em observancia ao que se orienta a Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), Lei n°® 9.394/1996,LDB no que destaca a
importancia de métodos pedagdgicos que promovam o desenvolvimento integral dos alunos e
a integracdo de tecnologias no ensino.

Outrossim, a Politica Nacional de Educagao Digital (PNED), instituida pela Lei n°
14.533/2023, complementa a LDB ao enfatizar a inclusao de ferramentas digitais, como jogos
digitais, para enriquecer o aprendizado. Neste aspecto, ¢ importante refletir sobre como
podemos integra-los de forma efetiva no contexto do ensino de Geografia em fun¢do das
qualidades e necessidades dos alunos e das perspectivas dos professores. .

Logo, esta pesquisa surge como uma alternativa, provavel e promissora diante da
necessidade de tornar o processo educacional mais atrativo e relevante para os estudantes da
era digital. Esta expectativa se d4 pela observacdo de (Moran, 2015), ao afirmar que as
tecnologias digitais oferecem inumeras oportunidades para tornar o aprendizado mais
interativo, colaborativo e alinhado as necessidades dos estudantes da atualidade,

proporcionando um ambiente educacional mais atrativo e significativo.
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Dito isto, reconhece-se que o progresso tecnoldgico ndo para, e os professores
precisam estar preparados para adaptar suas praticas pedagdgicas as novas ferramentas e
metodologias que surgem bem como desenvolver métodos adaptativos e dinamicos ao processo
de ensino.

Desta feita, considerando que no cendrio educacional contemporaneo, os jogos
digitais despontam como uma ferramenta inovadora e promissora para o ensino, esta pesquisa
propoe a investigar o potencial dos jogos digitais imersivos e sua cartografia, como ferramenta
de ensino para a disciplina de Geografia, no contexto dos anos finais do ensino fundamental em
consonancia com as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Especificamente a pesquisa também tem o intuito de analisar o potencial
pedagogico dos jogos digitais no ensino de Geografia, identificando como eles podem
contribuir para o desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas na BNCC para os
anos finais do ensino fundamental (6° ao 9°) explorando as relagdes entre os conhecimentos
geograficos e cartograficos presentes nos jogos digitais e por fim, demonstrar aplicagdes do uso
de elementos presentes nos jogos como estratégia didatica no processo de ensino-aprendizagem
de conteudos da Geografia

A metodologia adotada neste projeto de pesquisa se fundamenta sobre uma
abordagem da qualitativa de natureza classificada como tedrica e qualitativa, de carater
exploratdrio, com foco na andlise e compreensdo de metodologias pedagogicas inovadoras no
ensino de Geografia. Trata-se de um estudo baseado em pesquisa bibliografica e analise de
estudos de caso, com o objetivo de reunir, interpretar e discutir referéncias relevantes que
abordem o uso de jogos digitais imersivos na pratica docente.

Dito isto, este trabalho apresenta-se estruturado a partir da introdug@o que apresenta
a problematica, que corresponde a propensdao do uso potencial dos jogos digitais como
ferramenta de ensino para a disciplina de Geografia, a seguir dos objetivos ¢ a relevancia do
estudo. Na sequéncia, tem-se a fundamentagdo tedrica, trazendo conceitos e referencias
cientificas de autores que contribuem para a analise.

Em seguida a descrigdo metodologica detalhando os procedimentos adotados e por
fim os resultados e discussoes, apresentados sobre a perspectiva de relatos de experiéncias
praticas, a imersao do educando nos jogos digitais € o desenvolvimento de competéncias e
habilidades do conhecimento. Tudo isto, consumado no capitulo de conclusdo, que sintetiza as

principais reflexdes acerca dos temas abordados.
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2 OBJETIVOS

2.1  Objetivo Geral

Investigar o potencial dos jogos digitais como ferramenta de ensino para a
disciplina de Geografia, no contexto dos anos finais do ensino fundamental em consonancia

com as orientagcdes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

2.2 Objetivos Especificos

e Analisar o potencial pedagogico dos jogos digitais no ensino de Geografia,
identificando como eles podem contribuir para o desenvolvimento das competéncias e

habilidades previstas na BNCC para os Anos Finais do Ensino Fundamental (6° ao 9°).

e Identificar as relagdes entre os conhecimentos geograficos e cartograficos

presentes nos jogos virtuas, Free Fire, Minecraft e Blox Fruits (One Piece).

e Demonstrar aplicagdes do uso de elementos presentes nos jogos como estratégia
didatica no processo de ensino-aprendizagem de conteudos da Geografia nos Anos Finais do

Ensino Fundamental.
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3 JOGOS DIGITAIS E A EDUCACAO: O ENSINO DA GEOGRAFIA NOS ANOS
FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Neste capitulo estdo apresentadas as principais ideias e abordagens que
fundamentam as analises feitas nesta pesquisa. As bases conceituais utilizadas para invocar o
estado da arte e os referenciais tedricos necessarios a esta investigagdo. O conteudo estd
organizado em trés subcapitulos, que abordam aspectos fundamentais para a compreensao do
tema.

O primeiro subcapitulo trata da utilizagdo das Tecnologias Digitais da Informagao
e Comunica¢do (TDIC) na educagdo, destacando suas potencialidades e desafios. Em seguida,
discute-se o ensino de Geografia e Cartografia mediado por tecnologias digitais, analisando as
contribuicdes dessas ferramentas para a aprendizagem. Por fim, o Gltimo subcapitulo aborda os
jogos digitais imersivos como recursos didaticos para o ensino de Geografia, evidenciando suas

aplicacdes e impactos no processo educativo.

3.1 A Utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacido e Comunicacdo (TDIC) na

Educacio

No decurso das tultimas décadas, as Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicacdo (TDIC) desempenharam um papel cada vez mais relevante na educacio,
transformando praticas pedagogicas e ampliando o acesso ao conhecimento. Compreender de
maneira sucinta este processo nos permite visualizar um panorama organizacional sobre essa
evolugao.

Portanto, considera-se que entre 1970 e 1980, a introducao dos computadores nas
escolas marcou um avango significativo, especialmente em paises desenvolvidos. Durante esse
periodo, o uso era voltado principalmente para laboratérios de informatica, com énfase no
ensino de programacao basica, oferecendo aos alunos uma introdu¢do ao mundo da tecnologia.

Na década seguinte, de 1980 a 1990, houve a expansdo do uso de softwares
educacionais. Ferramentas como editores de texto e programas de simulagdo comegaram a ser
utilizados no ambiente escolar. Essas tecnologias permitiram que os professores explorassem
novas possibilidades pedagogicas, promovendo o aprendizado por meio de recursos
tecnoldgicos.

De 1990 a 2000, a chegada da Internet revolucionou a educagdo. Ela passou a ser
utilizada como uma ferramenta poderosa para pesquisa € comunicagao, conectando alunos e

professores de forma inesperada. No ano de 1996 a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
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Nacional (LDB): n® 9.394/96) estabelece a importancia da integracdo de tecnologias no ensino,
incentivando praticas pedagogicas inovadoras € nesse mesmo periodo, também surgiram os
primeiros cursos a distancia baseados em plataformas online.

Ainda entre 1997 e 2000 o Governo Federal por intermédio do Ministério da
Educacdo criou pela Portaria n° 522/MEC, de 9 de abril de 1997 o Programa Nacional de
Tecnologia Educacional - PROINFO, com o objetivo de promover o uso pedagogico das
tecnologias de informatica e comunicacdes (TICs) na rede publica de ensino fundamental e
médio.

Com o advento do novo milénio, entre 2000 e 2010, a educagdo digital ganhou
forca. Plataformas de e-learning, como Moodle e Blackboard, tornaram-se populares,
incentivando o ensino a distancia e a colaboracao entre os estudantes. Essa era viu uma maior
integracao das TDIC no cotidiano escolar e académico.

A década de 2010 a 2020 foi marcada pela populariza¢do do mobile learning e das
tecnologias imersivas. Dispositivos mdveis, como fablets e smartphones, revolucionaram o
acesso ao conteido educativo, enquanto tecnologias como realidade aumentada (RA) e
realidade virtual (RV) comegaram a ser exploradas para tornar o aprendizado mais interativo e
dindmico.

E nesse periodo foi instituido também pelo Governo Federal, o Plano Nacional de
Educacao (PNE), instituido pela Lei n° 13.005/2014, que estabeleceu metas e estratégias para a
politica educacional brasileira de 2014 a 2024, incluindo a inclusdao de tecnologias digitais,
como a ampliagdo do acesso a internet nas escolas. A relevancia da tal meta foi reforcada em
2018 pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que vem reforgar a importancia das TDIC
como ferramentas pedagogicas, integrando-as ao curriculo escolar.

Por fim, de 2020 até o presente, a pandemia de COVID-19 trouxe desafios e
oportunidades. O ensino remoto foi rapidamente adotado, com o uso intensivo de plataformas
de videoconferéncia, como Zoom e Google Meet. Além disso, a Inteligéncia Artificial comegou
a ser aplicada de forma mais ampla na educagdo, permitindo a personalizagdo do aprendizado
e oferecendo suporte por meio de tutores virtuais.

Desta forma, a linha do tempo das TIDC, ora apresentada, reflete essa a evolugdo
continua. Desde os primeiros computadores e redes, e da conectividade global até a era da
inteligéncia artificial, cada marco representa um avango significativo na constru¢do de um
mundo digital mais dindmico e integrado. Essa trajetoria de transformagdes ¢ facilmente

reconhecida na figura 1 a seguir.
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E essa transformacao digital que emergem como ferramentas poderosas, podendo

potencializar o processo de ensino-aprendizado. As TDIC permitem por exemplo, a

personalizacdo do ensino, atendendo as necessidades individuais dos alunos ou mesmo

adaptando e ou construindo plataformas de aprendizagem, no intuito de ajustar o conteudo e o

ritmo de acordo com o desempenho de cada estudante, sao também componentes de uma

proposta de educagdo inovadora (Moran, 2015).

Ao considerarmos os aspectos referentes a acessibilidade dessas tecnologias, o

acesso a uma vasta gama de recursos educacionais torna-se mais facil e democratico.

Bibliotecas digitais, MOOCs (Massive Open Online Courses) e tutoriais em video sdo apenas

alguns exemplos de como essas tecnologias ampliam as possibilidades de aprendizado além da

sala de aula tradicional (Warschauer, 2006).
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As tecnologias digitais conseguem ainda tornar o processo de aprendizagem mais
envolvente e interativo. Jogos educativos, simulacdes e realidade aumentada, as plataformas de
comunicagdo e colaboragdo, como foruns, redes sociais e documentos compartilhados, sdao
ferramentas que capturam a aten¢@o dos alunos e tornam o processo de aprendizagem mais
interessante e motivador (Gee, 2005).

Ao mesmo tempo que consideramos as potencialidades desse novo mundo de
possibilidades tecnologicas digitais, cabe a ponderagdo a respeito dos desafios significativos
para sua implementagao eficaz. Questdes sobre infraestrutura e acessibilidade, um dos maiores
desafios ¢ garantir que todos os alunos tenham acesso as tecnologias digitais.

A falta de infraestrutura adequada, como acesso a internet e dispositivos
tecnoldgicos, pode de fato criar exclusdo, desigualdades e dificultar a implementa¢do eficaz das
TDIC, pois a inclusdo digital depende de fatores como a formagdo dos professores, o acesso a
equipamentos e a conectividade (Kenski, 2012).

Outro desafio se da para os educadores, que precisam estar preparados para integrar
as TDIC em suas praticas pedagdgicas. A falta de capacitagdo e treinamento adequado pode
limitar a utilizacao dessas tecnologias e impedir que seu potencial seja explorado ao maximo.
Portanto, 'a formagdo dos professores precisa ser repensada para que as tecnologias sejam
verdadeiramente integradas ao processo de ensino-aprendizagem' (Kenski, 2012).

Além do que a implementacdo das TDIC também pode gerar certa resisténcia por
parte dos mesmos e também por parte dos alunos, pois a adaptagdo a algo novo demanda
mudanga de hébito e pode parecer ameacador ao modo tradicional de fazer as coisas (Selwyn,
2011).

Nao obstante, o uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo
também gera polémicas em volta das questoes de seguranca e privacidade dos dados dos alunos
e, portanto, ¢ essencial garantir que as plataformas e ferramentas utilizadas protejam as
informagdes pessoais e sigam as regulamentacgdes de privacidade. Uma vez que, a prote¢ao dos
dados de criancas e adolescentes na internet ¢ um desafio que requer a implementagdo de
politicas robustas e a conscientizagdo de todos os envolvidos no processo educacional (Ribas,
2013).

De um modo geral, para alcancar a integracdo das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo no processo de ensino/aprendizagem ¢ necessario enfrentar
desafios significativos para garantir que todos os alunos e professores possam se beneficiar

dessas tecnologias. Investir em infraestrutura, formagao de professores e politicas de seguranca
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e privacidade que sdo passos fundamentais para a constru¢cdo de um ambiente educacional que

aproveite plenamente suas vantagens.

3.2 O Ensino de Geografia e Cartografia Mediado por Tecnologias Digitais

Historicamente, a educagdo em Geografia e Cartografia dependia de mapas
impressos, globos e livros didaticos. Porém com o advento das tecnologias digitais, tém
transformado a educa¢do nas diversas areas do ensino. A chamada revolugdo tecnoldgica esta
mudando todos os aspectos da nossa vida. Esse impacto se reflete na forma de ensinar e
aprender sobre o espaco geografico e suas diversas formas de representagdes cartograficas
(Santos et al., 1996).

Desta feita, as tecnologias digitais proporcionam ferramentas extraordinarias, que
sdo em sua maioria interativas € que tornam o aprendizado mais dindmico e envolvente. Um
exemplo pratico disto sdo os Sistemas de Informacao Geografica (SIG), a Cartografia Digital e
o Sistema de Posicionamento Global (GPS). Cada uma dessas ferramentas de acordo com
(Costa, 2024) tém o potencial de revolucionar e ou enriquecer o ensino, permitindo que os
alunos visualizem fendomenos geograficos e dados espaciais de maneira pratica e
contextualizada.

As plataformas de web mapping' como Google Earth ¢ softwares de
geoprocessamento permitem que os alunos explorem o mundo de uma maneira antes nao
possivel. Eles podem visualizar fendmenos em tempo real, criar mapas personalizados e
analisar dados geograficos de forma intuitiva, também podem se inserir num mundo virtual
representado por elementos constantes do mundo real. Esta abordagem foi enfatizada por
(Fonseca, 2010), que afirmou que "o uso de SIG no ensino de Geografia nao s6 facilita a
compreensdo de conceitos espaciais, mas também promove habilidades analiticas e criticas".

Além disso, a mediagdo tecnoldgica no ensino de Geografia e Cartografia promove
uma abordagem mais colaborativa. Ferramentas online como plataformas de aprendizagem
colaborativa permitem que os alunos trabalhem juntos em projetos de mapeamento e

compartilhem seus conhecimentos. Conforme afirma (Ferreira, 2024) a colaboragdo com/entre

''Web Mapping ¢ a pratica de criar, visualizar e interagir com mapas através da internet. Essa tecnologia permite
que usuarios acessem informagdes geograficas em tempo real, utilizando navegadores web. Com Web Mapping,
¢ possivel combinar dados geoespaciais com interfaces graficas, proporcionando uma experiéncia interativa e
acessivel a um publico amplo, sem a necessidade de software especializado
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alunos e professores pode enriquecer o aprendizado, permitindo que os alunos troquem ideias
e desenvolvam projetos de maneira conjunta.

Diante dos fatos mencionados vale ressaltar que, embora integracao de tecnologias
digitais no ensino apresente desafios significativos ao se tratar sobre acesso equitativo para que
ndo haja processo de exclusdo, por outro lado, este tém o potencial de transformar o ensino de
Geografia e Cartografia, tornando-o mais interativo e relevante para os alunos, como observado
por (Almeida, 2012) que essa nova cultura tecnologica estd transformando a forma como nos

relacionamos com o mundo, ¢ isso se reflete claramente no campo da educacao.

3.3  Jogos digitais Imersivos como Recursos para o Ensino de Geografia

A educagdo geografica tem se beneficiado de inovacdes e avangos tecnologicos que
promovem um aprendizado mais dindmico e interativo. Entre essas inovagdes, os jogos digitais
imersivos tém emergido como ferramentas poderosas, capazes de transformar a maneira como
os estudantes se relacionam e aprendem sobre o mundo.

Diante do exposto, inicia-se a abordagem a partir da evolugdo dos jogos digitais,
como os mesmos tém evoluido consideravelmente desde sua criagdo, passando de simples
simuladores a complexos mundos tridimensionais que permitem uma interacdo rica e
diversificada. Esses avangos foram impulsionados por melhorias na tecnologia gréafica, no
poder computacional e na conectividade.

Neste contexto, os jogos digitais estdo diretamente relacionados com a evolugdo
tecnoldgica, a inteligéncia artificial, a realidade virtual e a expansdo dos modos multiplayer
transformaram os jogos em ambientes sociais dindmicos, e cada vez mais imersivos, o que
permite inclusive, que os jogos oferecem um ambiente de aprendizado baseado em simulagdes,
problemas, onde os alunos podem experimentar e explorar conceitos de maneira ativa (Squire,
2011 apud Goulart et al., 2018).

De um modo particular, os jogos de simulacgdo e estratégia t€ém sido utilizados para
ensinar uma variedade de disciplinas, incluindo a Geografia. Esses jogos permitem que os
estudantes assumam papé€is de personagens como: exploradores, planejadores urbanos,
gedlogos ou climatologistas, aplicando seus conhecimentos em contextos realistas e dindmicos.

A conexao dos jogos com os objetivos educacionais também ¢ um ponto a ser bem
planejado, pois nem todos os jogos tém alinhamento direto com o conteido ou metas
pedagdgicas. Além disso alguns jogos podem conter materiais ndo apropriados ou que nao

promovem valores educativos com seguranca e protecao de dados de usuarios (educandos).



22

Ao explorar em suas pesquisas os impactos dos meios eletronicos, como a televisao,
os computadores e os videogames, no desenvolvimento cognitivo dos educandos na década de
80 (Greenfield, 1988) na obra intitulada “O Desenvolvimento do Raciocinio na Era da
Eletronica” a autora examina como 0s jogos ‘videogame’ e os computadores podem ser
utilizados também para superar dificuldades educacionais e promover o desenvolvimento de
habilidades especificas, como a resolug¢ao de problemas e o pensamento critico.

Além disso, sobre os beneficios educacionais dos jogos digitais no ensino da
Geografia, primeiramente, sabe-se que, eles promovem o aprendizado ativo, onde os estudantes
sdo participantes ativos em vez de receptores passivos de informagdes. Esse tipo de abordagem
¢ inclusive, apoiada por (Dewey, 2023), que argumenta que a educacdo deve ser baseada na
experiéncia e na interagao.

Em segundo lugar, os jogos digitais proporcionam um ambiente seguro para
experimentar e cometer erros, o que ¢ crucial para a aprendizagem. Eles também incentivam a
colaboragdo e o trabalho em equipe, pois muitos jogos requerem que os jogadores trabalhem
juntos para alcangar objetivos comuns. Em uma visdo detalhada e pratica sobre como
transformar a educacao para torna-la mais eficaz e relevante para os alunos de hoje (Antunes,
2002) sugere como uma nova estratégia de ensino.

O Autor citado anteriormente, ainda destaca a importancia de métodos de ensino
que sejam mais interativos e centrados no ensino que promovam a participagdo ativa dos alunos
e o desenvolvimento de habilidades criticas, abordando, a integragdo de novas tecnologias,
destacando ferramentas digitais que podem ser utilizadas para enriquecer o processo de
aprendizagem.

Sob outra perspectiva (Beatriz et al., 2009) durante apresentacdo nos anais do VIII
Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital, explora a integragcdo e evolugao das
narrativas nos jogos eletronicos. O artigo discute como as narrativas t€ém se adaptado e
transformado dentro desse meio, enriquecendo a experiéncia dos jogadores.

Contudo, apesar dos beneficios, o uso de jogos digitais no ensino da Geografia
também apresenta desafios. Um dos principais desafios ¢ garantir que todos os estudantes
tenham acesso a tecnologia necessaria. De acordo com Prensky (2010 apud Antunes et al.,
2022) apesar dessa geracao estar imersa na realidade dos jogos, a falta de acesso a computadores
e internet de alta velocidade pode criar uma divisdo digital, exacerbando as desigualdades
educacionais.

Além disso, hd consideracdes éticas sobre o conteudo dos jogos e o potencial para

a desinformacdo. E importante que os educadores selecionem cuidadosamente os jogos que
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utilizam, garantindo que eles sejam precisos e apropriados para a idade dos estudantes, pois os
mundos virtuais por sua vez podem ser considerados uma extensao do mundo real (Backes,
2008).

Neste ponto, ao considera a despeito dos jogos, o ambiente virtual no qual esta
discussdo passa a ser inserida, apresenta-se o conceito de Jogos imersivos. Os jogos digitais
imersivos sdo compreendidos como ambientes digitais interativos que buscam simular, com
alto grau de realismo e engajamento, experiéncias sensoriais € cognitivas capazes de provocar
no usudrio a sensagdo de “estar presente” no mundo virtual. Eles combinam elementos de
narrativa, interatividade, graficos tridimensionais e, em alguns casos, realidade virtual ou
aumentada, criando uma experiéncia envolvente que extrapola o uso tradicional dos jogos
digitais (Dalben, 2016; Cavalcanti & Silva, 2021).

O conceito de jogos digitais imersivos deriva da evolugdo dos jogos eletronicos
desde a década de 1980, ganhando forma com os avancos na computagao grafica, inteligéncia
artificial e dispositivos de interagdo, como oOculos de realidade virtual e plataformas
tridimensionais. Autores como (Janet Murray ,1997) jé indicava, ainda que de forma inicial, a
importancia da imersao e da interatividade no uso de tecnologias para fins educativos.

Tais caracteristicas passaram a ser sistematicamente incorporadas aos jogos
digitais, dando origem ao que hoje se compreende como jogos com alto grau de imersao nos
quais o usuario ndo apenas observa, mas participa ativamente da constru¢do do conhecimento
em ambientes virtuais simulados. E diferentemente de outras tecnologias que operam em
espagos continuos e expansivos, como 0 metaverso, os jogos digitais imersivos se estruturam
em contextos especificos, com objetivos definidos e interfaces pensadas para estimular

Sob uma perspectiva geografica, a cartografia dos jogos digitais imersivos vai além
das representagdes convencionais. Envolve a criagdo de mapas e simulagdes que replicam com
exatiddo o mundo real, proporcionando uma plataforma para a visualizagdo e analise de dados
geograficos detalhados. Esses mapas virtuais permitem que jogadores e estudantes interajam
com elementos da cartografia e do espago geografico de maneira dinamica e realista, facilitando
a compreensao e discussao de conceitos complexos da Geografia que se aplicam tanto ao mundo

digital quanto ao mundo fisico.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo, serd apresentada a metodologia adotada neste projeto, a qual esta
organizada em trés subcapitulos: Levantamento Bibliografico, Selecao do Universo da Pesquisa
e Selecao das Amostras. A estruturacdo clara e objetiva dos procedimentos metodoldgicos ¢ de
fundamental importancia para o adequado desenvolvimento e execugdo da pesquisa, garantindo
uma analise consistente e alinhada aos objetivos propostos.

A metodologia adotada neste projeto de pesquisa se fundamenta prioritariamente,
na necessidade da relevancia dos resultados obtidos. Primeiramente, a abordagem da pesquisa
¢ qualitativa, pois busca compreender fendmenos complexos e subjetivos por meio da andlise
aprofundada de percepcdes, comportamentos e contextos especificos. Essa abordagem permite
explorar as nuances das experiéncias humanas de forma rica e detalhada (Minayo, 2007).

Quanto a natureza, esta pesquisa € classificada como teorica e qualitativa, de carater
exploratdrio, com foco na andlise e compreensdo de metodologias pedagogicas inovadoras no
ensino de Geografia. Trata-se de um estudo baseado em pesquisa bibliografica e analise de
estudos de caso, com o objetivo de reunir, interpretar e discutir referéncias relevantes que
abordem o uso de jogos digitais de imersao na pratica docente.

A intencdo ¢ gerar reflexdes e propostas que possam contribuir para a inovagao
metodoldgica no contexto educacional, especialmente nos anos finais do Ensino Fundamental,
ainda que sem aplicagdo pratica direta no campo. Esta dimensao exploratéria citada, foca em
investigar fendOmenos ou problemas pouco estudados, com o objetivo de gerar novos
conhecimentos e percepgdes (Gil, 1987). E util quando se busca compreender melhor um tema
ou identificar variaveis-chave que podem ser exploradas em pesquisas futuras (Gamboa, 2021).

No que se refere aos procedimentos metodologicos incluem levantamento
bibliografico e grafico para fundamentagdo tedrica, a definicdo do universo de estudo e a
selecdo das amostras (jogos). A coleta de dados sera realizada por meio de analise de contetido,
resultado de compilagdo de dados e informagdes de jornais eletronicos, artigos, livros, redes
sociais, rede mundial de computadores e conteudo de jogos digitais diversos, garantindo uma
analise criteriosa e contextualizada (Gamboa, 2021).

O primeiro e segundo subtitulos serdo utilizados para explorar argumentos e
conteudos cientificos suficientes para analisar o potencial pedagdgicos dos jogos combinado as
orientagdes da BNCC para o ensino da geografia nos anos finais do ensino fundamental e no
terceiro e ultimo subtitulo serdo elaborados planos de aula pautados nas versdes dos multiversos

dos jogos propostos para dinamizagao do ensino dos contetidos correlacionados.
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4.1 Levantamento Bibliografico

O levantamento bibliografico ¢ um processo fundamental em qualquer pesquisa
académica. Ele consiste na busca, identificagao, analise e sintese de fontes relevantes sobre um
determinado tema. Esse levantamento tem como objetivo fornecer uma base teorica ampla e de
referéncias cientifica e uma compreensao abrangente, pautada em autores que firmaram suas
concepgoes teoricas ao longo da historia.

Na primeira etapa do levantamento bibliografico ocorreu a maturagao e definigao
clara do tema da pesquisa e a formulagdo das questdes principais que envolvem o tema
proposto. Em seguida, foram selecionadas as bases de dados e bibliotecas digitais mais
confiaveis para a area de estudo, como Google académico, Periodicos e a plataforma virtual da
SciELO. Durante a busca, importou avaliar a relevancia e a qualidade das fontes encontradas a
data das publicagdes de artigos cientificos, atos normativos, livros, teses e dissertagdes,
reportagens, artigos etc.

A pesquisa foi fundamentada em diversas obras e estudos que abordam o impacto
das tecnologias digitais na educacdo, desde andlises sobre games educacionais (Antunes;
Rodrigues, 2022; Gee, 2005; Costa, 2010) até a incorporacao de novas ferramentas no ensino
da Geografia (Costa, 2024; Ferreira, 2024; Fonseca, 2010). Além disso, foram considerados
trabalhos sobre metodologias de ensino e mediacdo pedagdgica com o uso de tecnologias
(Moran, 2000; Kenski, 2012; Almeida, 2012), bem como investigacdes sobre os desafios da
inclusdo digital e da resisténcia as novas tecnologias no contexto educacional (Warschauer,
2006; Ribeiro, 2014).

A influéncia dos jogos digitais na construgdo do conhecimento e seu papel na
educagao também foi analisada (Ferreira e Oliveira, 2024). Para compreender as abordagens
metodoldgicas da pesquisa, foram consultadas referéncias sobre metodologia cientifica
(Gamboa Sanchez, 2021; Gil, 1987), permitindo uma visao aprofundada sobre o impacto das
novas tecnologias na aprendizagem e no desenvolvimento dos alunos.

Neste repertorio estdo incluidos ainda teoricos como: John DEWEY e os
argumentos da sua educagao progressista, Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida em seu livro
"Tecnologias Digitais na Educa¢do" que auxiliard a explorar o impacto das tecnologias digitais
no ensino e aprendizagem. Artigos como "Jogando Para Transgredir: Pensamento Critico e
Aliancas Entre Jogos Digitais e Educagdo", de Lucas Aguiar Goulart, que explora como os
jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas pedagogicas para promover o pensamento

critico e questionar questdes sociais e estruturas da sociedade.
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Outra fonte referencial importante utilizada neste trabalho, ¢ do educador José
Manuel Moran e sua abordagem sobre as transformagdes necessarias na educagao para torna-
la mais atrativa e eficaz, com base nas novas tecnologias e a mediacao pedagdgica, utilizou-se
ainda estudos de aplicabilidade das tecnologias digitais no ensino da geografia pelos autores,
Gabriel Junio Torres Costa e, Joelson Miranda Ferreira.

Para a analise dos contetudos curriculares foi realizada com base no livro didatico
utilizado por uma escola publica da rede municipal de Sao José¢ de Ribamar - MA, a fim de
compreender como os temas presentes no material possuem compatibilidade entre as
competéncias previstas na BNCC. se articulam com as possibilidades pedagdgicas oferecidas
pelos jogos digitais. Esse recurso permitiu observar, na pratica, a aderéncia entre o material
didatico oficial verificar a compatibilidade entre os temas abordados e as competéncias
previstas na BNCC.e as metodologias inovadoras baseadas na gamificacgao.

Por fim, todos os aspectos de analise foram pautados nas observancias das
regulamentagdes brasileiras transcritas pelos atos regulatorios e normativos técnicos a seguir:
Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdao Nacional (LDB), Lei n°® 9.394/1996,LDB; Politica
Nacional de Educagdao Digital (PNED), instituida pela Lei n° 14.533/2023, complementa a
LDB; o Plano Nacional de Educagao (PNE), instituido pela Lei n°® 13.005/2014, que estabeleceu
metas e estratégias para a politica educacional brasileira de 2014 a 2024 e a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC).

4.2  Selecao do Universo da Pesquisa

A Geografia enquanto matéria escolar, ¢ introduzida nos primeiros anos do ensino
fundamental. Desde os primeiros anos, os alunos comegam a aprender conceitos basicos de
Geografia, como nog¢des de espacgo, lugar, paisagens ¢ meio ambiente. Esses conceitos sao
ensinados de forma integrada a outras disciplinas, no entanto, nos anos finais do ensino
fundamental (6° ao 9° ano) a Geografia ¢ aprofundada e os alunos passam a estudar temas mais
complexos e especificos (Brasil, 2018).

As séries 6° ao 9° foram identificadas como fases adequadas para este projeto, por
sua propensdo a se beneficiar dos jogos digitais, tanto em termos de engajamento quanto de
resultados pedagogicos, onde a introducao de elementos interativos e ludicos dos jogos poderia
reforgar o interesse dos alunos e melhorar a retengdo do conhecimento sobre contetudos e
habilidades que sdo mais ajustados pela grade comum curricular nacional, focando em areas

que poderiam ser reforcadas e enriquecidas através dos mesmos.
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Outro aspecto relevante considerado foi a faixa etaria dos alunos e a classificacao
etaria dos jogos, pois isso garante que os jogos sejam apropriados para o desenvolvimento
cognitivo e emocional dos alunos. Jogos digitais devem respeitar as classificagdes etarias para
evitar contetidos inadequados e garantir que as atividades sejam desafiadoras, mas acessiveis
para cada faixa etaria.

Desta forma, ¢ importante ainda destacar que os jogos selecionados correspondam
ao nivel de compreensdo dos alunos ao mesmo tempo que podem envolver problemas mais
complexos, estratégias e analises. Essa adequagao ¢ fundamental para garantir que os contetudos
sejam acessiveis e compreensiveis, ou seja, compativeis com as capacidades cognitivas dos

estudantes entre 11 e 14 anos de idade do ensino regular.

4.2.1 Selecdo das Amostras

Os jogos elencados nesta pesquisa possuem uma estrutura de jogo do tipo imersiva,
em primeira pessoa, ¢ um tipo de jogo eletronico onde o jogador interage com o ambiente a
partir da perspectiva do personagem que esta controlando, como se estivesse vendo o mundo
através dos olhos desse personagem, fazendo com que os jogadores se sintam mais conectados
ao mundo do jogo. Tais jogos podem ser jogados com a utilizagdo de video games em amebiente
virtual online ou off-line, de modo a necessitar de consoles como (PlayStation, Xbox e Nintendo
Switch) ou ambiente virtual acessado via celular moveis.

Deste modo ¢ possivel criar um ambiente virtual quem em muitos aspectos,
possuem uma Geografia propria, porém relacionadas aos aspectos geofisicos do mundo real.
Oferecem graficos realistas e suaves, proporcionando uma experiéncia visual agradavel e ¢
possivel ser jogado em computadores, consoles e também em dispositivos méveis. Os jogadores
podem personalizar seus personagens com diferentes skins®, e equipamentos, podem interagir
com o ambiente, pegar objetos, abrir portas, resolver puzzles®, tornando cada partida tnica.

Para garantir a seguranca e adequagdo dos conteudos para o universo de selecao do

universo de estudo, todos os jogos selecionados para esta pesquisa obedeceram rigorosamente

2 Skins em jogos digitais sdo roupas virtuais ou acessorios que alteram a aparéncia dos personagens. Elas sdo uma
forma de customizagdo ¢ expressdo dos jogadores.

3 0s quebra-cabecas em jogos digitais sdo desafios que bloqueiam a diversdo reflexdo e raciocinio loégico para
serem resolvidos.
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aos critérios estabelecidos para a cada faixa etdria correspondente aos 6°, 7°, 8° e 9° ano do
ensino fundamental da educag¢ao basica.

Os critérios de selecao dos jogos levaram em consideracdo as classificagdes
indicativas de 6rgaos competentes, como o ESRB (Entertainment Software Rating Board) e o
PEGI (Pan European Game Information). No Brasil, a classificacdo de jogos eletronicos € feita
pela Classificacdo Indicativa de Jogos de Video e Jogos de Tabuleiro (Classind) que avaliam
aspectos como violéncia, linguagem, interagdo entre jogadores, temas adultos e outros
elementos que possam ser inapropriados para determinadas idades.

Dessa forma, procura-se assegurar que os jogos incluidos na pesquisa sdo
apropriados para os grupos etarios envolvidos, considerando a classificacdo brasileira,
proporcionando uma andlise expositiva segura e educativa que caiba na metodologia de ensino

proposta conforme demonstrado no quadro 1 a seguir.

Quadro 1 - Jogos e Classificagdo Etaria

PEGI ESRB ClassInd (Brasil)
Nome do Jogo -
(Europa) (América Norte)
Free Fire 12+ 13+ 14+
Minecraft 7+ 13+ 12+
Blox Fruits (One Piece) 7+ 7+ Maturidade de conteudo leve*

Fonte: Adaptado (PEGI; ESRB; ClassInd) 2025.

Os jogos selecionados foram escolhidos pela ampla popularidade e acessibilidade
e servirdo de amostras para contemplar os objetivos antes descritos neste projeto. E importante
ressaltar que serdo utilizados elementos contidos no jogo para discussdo e abstragdo de
conceitos da Geografia propostos para sala de aula a partir da percep¢do da imersdao dos jogos
ao explorar diferentes cendrios, simular fendmenos naturais e compreender a complexidade dos
sistemas geograficos de uma maneira ludica.

Os jogos selecionados neste projeto foram escolhidos por sua ampla popularidade
entre os estudantes e pela facilidade de acesso fora do ambiente escolar, funcionando como

referéncias para atingir os objetivos propostos. E importante destacar que ndo havera a pratica

Ya classificagdo Maturidade Leve pode conter violéncia leve repetida, sangue irreal pesado, humor vulgar leve
e/ou medo leve repetido
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dos jogos em sala de aula, uma vez que a proposta ndo exige a utilizacdo direta de recursos
tecnologicos como celulares, computadores ou tablets. O foco estd em aproveitar o
conhecimento prévio dos alunos sobre esses jogos, adquiridos em momentos de lazer
extraescolares, como ponto de partida para discussdes pedagogicas.

Portanto, serdo utilizados elementos presentes nos jogos, como cenarios
exploraveis, simulagdes de fenomenos naturais e representagdes espaciais, para promover a
abstracdo e compreensao de conceitos geograficos. A partir da percepcao dos estudantes sobre
a imersdo proporcionada por esses jogos, sera possivel discutir de forma ludica e critica a
complexidade dos sistemas geograficos e as diversas formas de representacao do espaco.

O primeiro jogo denominado Free Fire, € um jogo estilo competi¢do de batalha real
que inclui mapas detalhados que exigem habilidades de navegacdo, orienta¢do e planejamento
estratégico e portanto, pode ser explorado como ferramenta pedagogica no ensino de geografia
devido a sua riqueza de elementos geograficos presentes na cartografia e geomorfologia,
exemplificado por (Oliveira, 2024) em sua andlise sobre o uso do Free Fire como um recurso
didatico na disciplina de geografia.

O segundo jogo utilizado nesta pesquisa ¢ denominado Minecraft, que ¢ um jogo
eletronico de construgdo e sobrevivéncia que se destaca por seu formato de "sandbox™",
permitindo aos jogadores explorar e modificar um mundo virtual feito inteiramente de blocos.
No contexto pedagogico, o Minecraft pode ser utilizado como uma ferramenta inovadora no
ensino de geografia, pois a mecanica de mundo aberto permite que os alunos explorem
conceitos geograficos como cartografia, relevo, vegetacdo e nogdes de espaco de forma
interativa e envolvente (Melo, 2024).

O terceiro jogo se trata do Blox Fruits — One Piece, inspirado no anime One Piece,
¢ um dos jogos mais populares da plataforma multijogos Roblox. Ele combina elementos de
aventura, exploracdo e combate. Quanto a sua utilizacdo pedagogica no ensino de Geografia,
pode ser utilizado na exploracdo de conceitos como espago geografico, navegacgao e até mesmo

a interacdo com mapas dentro do contexto da série original.

3 Sandbox é um estilo de jogo em que sdo colocadas apenas limitagdes minimas para o personagem. Com isso, 0
jogador pode vagar e modificar completamente o mundo virtual de acordo com sua vontade. Ao contrario dos
jogos de progressao, um sandbox enfatiza a exploragdo ¢ permite selecionar as tarefas que serdo realizadas.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante dos estudos até aqui realizados, tem-se neste capitulo, a apresentagdo dos
resultados obtidos através das andlises e observagdes pertinentes ao tema, que revelam aspectos
importantes, permitindo a percep¢do do impacto dos jogos digitais no ensino da geografia,
revelando significativas consequéncias desta abordagem a partir da aplicagdo metodologica
descrita anteriormente com base nos objetivos propostos neste trabalho.

Simultaneamente realizar-se-ao as discussdes/consideracdes acerca dos estudos
realizados pensando nos jogos digitais como recursos pedagogicas e sua introdu¢@o no processo
de ensino/aprendizagem de contetidos relacionados a geografia. Portanto, os resultados obtidos
permitiram verificar a eficacia da abordagem adotada, bem como os desafios para sua
implementagdo, sendo comparados com estudos de caso (prévios) e hipoteses levantadas na
fundamentagao teorica.

Os pressupostos desta pesquisa, fundamentados na analise de dados sobre jogos
digitais e seu impacto no ensino de Geografia, evidenciam tanto os beneficios apontados por
estudos e referéncias cientificas quanto os desafios relacionados a implementagdo desses jogos
como ferramentas pedagbgicas ativas. Para uma melhor organizacdo, esses aspectos foram
sistematizados em dois quadros distintos (Quadro 2 e 3), acompanhados de suas respectivas
consideragdes.

A seguir, esses aspectos sdo organizados de forma sintética no (Quadro 2),
permitindo uma visdo clara das potencialidades identificadas. Esses aspectos evidenciam como
a integracdo dos jogos digitais pode favorecer o desenvolvimento de competéncias geograficas,
o estimulo ao raciocinio espacial, a interatividade aproximando os estudantes dos contetidos de
Cartografia de maneira inovadora e contextualizada.

Entre as principais afirmacdes que evidenciam o uso potencial dos jogos para
educar, ressaltam-se a aprendizagem ativa apontada por (Squire, 2011 apud Goulart et al., 2018)
que incentiva os alunos a explorarem conteudos de forma pratica e interativa. Além disso a
adaptabilidade e personalizacdo a adaptabilidade e a personalizacao dos jogos destacada por
(Moran, 2015) permitem ajustar desafios e informag¢des conforme o ritmo e as necessidades
individuais dos estudantes, tornando o ensino mais inclusivo e acessivel.

Os Jogos digitais também oferecem um ambiente interativo que captura a atengao
dos alunos e os incentiva a aprender, de acordo com Grossi, Aguiar e Santos, (2024) enquanto,

a inclusdo digital também se fortalece, de acordo com Kenski, (2012) proporcionando
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oportunidades de aprendizado para diferentes perfis de alunos, independentemente de suas

condicoes sociais.

Quadro 2 - Potencialidades dos Jogos digitais como ferramenta pedagogica

Potencialidade

Descricao

Referéncia

Engajamento e

Jogos digitais oferecem um ambiente
interativo que captura a atengdo dos

Grossi, Aguiar e Santos, 2024

aprendizado através da pratica.

Motivagdo . .

alunos e os incentiva a aprender.

Promovem atividades praticas e | Squire, 2011 apud Goulart et al.,
Aprendizagem Ativa experimentagdo,  facilitando o | 2018

Desenvolvimento de

Melhoram habilidades como

resolucdo de problemas, pensamento

Antunes, 2002

ciéncia e historia.

habilidades critico, trabalho em equipe e
estratégia.
. Permitem ajustar o conteado e a | Moran, 2015
Adaptabilidade e ) )
) dificuldade conforme as necessidades
Personalizacao )
e o ritmo do aluno.
Integram varias disciplinas em um | Goulart, 2018
Educacao . ] .
o Unico cendrio, como matematica,
Interdisciplinar

Inclusdo Digital

Introduzem os alunos as tecnologias
digitais de forma educacional e

acessivel.

Kenski, 2012

Simulagdo de Cenarios

Reais

Criam ambientes simulados que

permitem aos alunos explorar

conceitos abstratos ou complexos.

Grossi, Aguiar e Santos, 2024

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Apesar do significativo potencial apresentados para o uso dos jogos digitais como

ferramentas educacionais, sua aplicagdo enfrenta desafios que precisam ser superados para

garantir uma integragdo eficaz ao ensino conforme apresentado no (Quadro 3). Um dos

principais obstaculos € o custo e a acessibilidade, destacado por (Kenski, 2012) caracterizada

pela desigualdade no acesso a tecnologia, visto que nem todos os alunos possuem dispositivos

adequados ou conexao a internet para explorar esses recursos.
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Quadro 3 - Desafios dos Jogos digitais como ferramenta pedagogica

Desafios Descricao Referéncia

Equipamentos e software podem ser
Custo e Acessibilidade caros, tornando o acesso desigual entre | Kenski, 2012

instituicdes e alunos.

Muitos  educadores carecem de
Falta de Formagao dos
treinamento adequado para integrar | Kenski, 2012
Professores ) S
jogos digitais ao curriculo

Nem todos os jogos tém alinhamento
Conexdo com os Objetivos
o direto com o conteado ou metas | Costa, 2010
Educacionais _
pedagdgicas.

Alguns jogos podem conter materiais
Conteudo Inadequado e
ndo apropriados ou que nao promovem | Ribas, 2013
Falta de seguranga
valores educativos.

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Além disso, a falta de formacdo docente ainda ¢ um fator critico, pois muitos
professores ndo tém preparo especifico para incorporar jogos digitais de forma estratégica ao
curriculo. Outro desafio ¢ a adaptacdo pedagogica dos contetidos, ou seja, a conexdo entre os
jogos e os objetivos educacionais, sabiamente apontado por (Costa 2010), ja que nem todos os
jogos foram desenvolvidos com propositos educacionais, exigindo uma mediacao criteriosa
para transformar suas mecanicas em experiéncias de aprendizado significativas.

Também ha preocupagdes com a seguranca dos educandos nesses ambientes
conectados a rede mundial de computadores (internet) destacado por (Ribas, 2013) além da
gestao do tempo e do engajamento, garantindo que o uso dos jogos ndo substitua metodologias
tradicionais, mas complemente e amplie o ensino de maneira equilibrada.

Essas informagdes contribuem para uma compreensdo mais detalhada da
viabilidade dos jogos digitais como recursos pedagogicos, reforcando a importancia de uma
abordagem educacional estruturada e inovadora porém racional, uma vez que que se avalia a
viabilidade baseada em realidades especificas escolares. Portanto, superar esses desafios exige
investimentos em infraestrutura, capacitacdo docente e o desenvolvimento de estratégias que
alinhem a gamificacdo aos objetivos educacionais, tornando o aprendizado mais seguro,

dindmico, acessivel e eficaz.
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5.1 Experiéncias exitosas no uso de jogos imersivos no ensino de Geografia

A primeira experiéncia ¢ pautada no artigo de Juliana Lima de Almeida Bastos et
al.® Que se apresenta como um estudo de caso inovador sobre o uso de jogos digitais mobile
no formato Battle Royale — especificamente os jogos Free Fire, PUBG e Call of Duty Mobile
— como recurso didatico no ensino de Geografia para o Ensino Fundamental II e Médio.

O estudo tem por objetivo Investigar de que forma os jogos digitais, populares
entre os jovens, podem ser integrados ao ensino de Geografia, relacionando os elementos
geograficos presentes nos jogos com os contetdos previstos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). O estudo compara ainda a eficacia do ensino com e sem o uso desses
]Ogos.

A pesquisa segue uma abordagem qualitativa e explicativa, estruturada em cinco
etapas: Problematiza¢do da utilizagdo dos jogos Battle Royale na pratica docente; Revisao
bibliografica sobre geotecnologias, cibercultura e ensino de Geografia; Analise dos jogos com
base na faixa etdria, aspectos geograficos e conteudo da BNCC; Levantamento de imagens
comparando paisagens reais e virtuais dos jogos e por fim, a Criagdo de atividades didaticas
guiadas pela Taxonomia de Bloom.

Ao analisar os jogos e suas relagdes com o ensino da geografia os autores
alcancam os seguintes resultados e consideragdes de sua pesquisa:

1. Os jogos analisados contém riqueza geografica significativa (biomas, relevos,
mapas, coordenadas, clima).

2. A integracdo dos jogos com contetido curriculares promove maior engajamento,
pensamento critico e aprendizagem significativa.

3. Propostas de atividades mostram como adaptar os jogos para diversos temas da

Geografia, promovendo aprendizagem ludica e contextualizada.

Deste modo, este estudo de caso demonstra que os jogos digitais mobile podem ser
ferramentas eficazes para o ensino de Geografia, pois aproximam os conteudos escolares do
universo dos alunos. Os autores destacam ainda que o uso desses jogos permite explorar

paisagens, territorios, conflitos e elementos fisicos de forma interativa e significativa. E que

¢ BASTOS, Juliana Lima de et al. Jogos digitais e geografia: a utilizagio dos jogos digitais mobiles como auxilio
no ensino de geografia na educagdo basica. Revista Territorium Terram, v. 7, n. 12, p. 449-467, 2024. DOI:
10.5281/zenodo.12668230. Disponivel em: https://zenodo.org/record/12668230. Acesso em: 17 jun. 2025.
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apesar de limitagdes quanto ao acesso a dispositivos, o potencial pedagogico ¢ claro, no entanto,
apontando para a necessidade de maior investimento puiblico em tecnologia educacional.

A segunda experiéncia de relevancia a ser apresentada, se trata do artigo “Potencial
Didatico do Jogo Digital Minecraft para o Ensino de Geografia no Nivel Fundamental 11”8,
publicado na Revista Contemporanea, apresenta um estudo de caso conduzido na Escola
Municipal Conego Nicodemos, no sertdo alagoano, que analisa o uso do jogo Minecraft como
recurso didatico para o ensino de Geografia.

O estudo tinha como objetivo, correlacionar o potencial do jogo digital Minecraft e
identificar as caracteristicas geograficas existentes neste jogo como recurso didatico na
disciplina Geografia. O estudo investigou como os elementos geograficos presentes no jogo,
como paisagens, coordenadas, biomas, recursos naturais e formas de ocupacao humana, podem
ser explorados pedagogicamente para desenvolver o conhecimento geografico dos alunos.

Utilizando metodologia qualitativa, foram aplicados questiondrios e entrevistas
com professores e alunos, além da analise pratica do jogo nas versdes para computador pessoal
(PC) e celular. Os pesquisadores classificaram os contetidos geograficos identificados no jogo
em quatro grandes eixos: cartografia, espaco geografico, setores da economia e urbanizagao.

O estudo, contudo, evidenciou que o Minecraft contém uma representacao rica do
espaco geografico, com inumeras possibilidades didaticas. Além de alcangarem alcangam os

seguintes resultados e consideracdes de sua pesquisa, que segue:

1. Identificagdo de conteudos geograficos no jogo. Elementos da cartografia: uso
de coordenadas geograficas, mapas com escalas e legendas; espago geografico e
paisagem: blocos representam solos, relevo, vegetacdo, recursos minerais € suas
transformagdes; setores da economia: atividades como agricultura, pecuaria e mineragao
sao simuladas no jogo; urbanizacdo: estrutura e organizacdo das aldeias representam
processos urbanos (centros, comércio, habitacao, religiosidade).

2. Percepc¢do positiva dos professores. Ambos os professores participantes
identificaram contetidos geograficos aplicaveis no Minecraft, como: Climatologia,
biomas, geomorfologia, cartografia e urbanizag¢do. Relataram ainda interesse em aplicar

gamificacdo, desde que haja recursos e formagao adequada.

8 QUIXABEIRA, Davi Sobreira et al. Potencial Didatico Do Jogo Digital Minecraft Para Ensino De Geografia No
Nivel Fundamental II. Revista Contemporanea, v. 3, n. 10, p. 18578-18603, 2023.
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3. Aceitacdo elevada entre os alunos. Onde 94% dos alunos se interessaram pela
ideia de aprender com jogos digitais. E 73% disseram gostar de Geografia, e a maioria
associou o Minecraft a uma forma de “aprender brincando”. E 100% afirmaram ja ter
aprendido algo com jogos digitais.

4. Familiaridade com o Jogo. O jogo ¢ bem conhecido entre os alunos e também
pelos professores. A maioria dos alunos sabia jogar e compreendia suas dindmicas, o que

facilita sua aplicacdo educacional.

Este estudo de caso mostra que o Minecraft tem forte potencial como ferramenta de
ensino-aprendizagem em Geografia, especialmente no Ensino Fundamental II. Sua interface
amigavel e elementos simulados de mundo real permitem trabalhar conceitos geograficos de
forma interativa e motivadora. No entanto, a auséncia de politicas escolares, formacao docente
especifica e infraestrutura tecnologica ainda sdo barreiras para a efetiva adogao da gamificagao
como pratica regular nas escolas publicas.

E muito embora os professores reconhegam o potencial educativo do jogo, os
mesmos relataram falta de infraestrutura, formacao e planejamento institucional para utiliza-lo
em sala de aula. E nenhum deles havia aplicado a gamificacdo formalmente no ensino. Deste
modo concluiu-se que a gamificagdo pode tornar o ensino mais significativo, uma vez que ¢
familiar e bem aceita pelos alunos e recomenda que escolas e professores construam, juntos,
planos de aula integrando jogos digitais, como o Minecraft, para aproveitar esse recurso de
maneira estruturada e pedagdgica.

O terceiro estudo de caso tem perspectiva sobre o artigo de Beatriz Siqueira,
publicado na Revista Terrae Didatica (2019)°, apresenta um trabalho de pesquisa aplicado sobre
o uso do jogo digital Roblox, especificamente sua plataforma Natural Disaster Survival, como
ferramenta didatica para o ensino de Geografia Fisica no Ensino Fundamental II.

O estudo teve como objetivo, explorar o potencial pedagdgico do Roblox no
desenvolvimento de competéncias geograficas, especialmente em relacdo aos temas: tempo e
clima conteudo do 6° ano e dindmica natural do planeta Terra contetido do 8° ano. O foco recai
sobre os conceitos de suscetibilidade, vulnerabilidade e resiliéncia frente a desastres naturais.

Sobre o0 jogo, este simula desastres como furacdes, tornados, tsunamis e nevascas.

Portanto, o jogo trabalha com alertas, respostas rapidas e sobrevivéncia, permitindo aos alunos

9 SIQUEIRA, Beatriz. O ensino de Geografia Fisica e os jogos digitais: trabalhando suscetibilidade,
vulnerabilidade e resiliéncia frente aos desastres naturais. Terrae didatica, v. 15, p. €019022-¢019022, 2019.
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aplicarem o contetdo tedrico em situagdes praticas simuladas. Os alunos adaptam seus avatares
e tomam decisdes com base nas condigdes do ambiente virtual, promovendo reflexdo critica
sobre riscos reais.

O estudo foi aplicado em uma escola publica do Estado de Sao Paulo, envolvendo:
Sequéncias didaticas com uso de imagens, videos e discussdes em aulas expositivas e
dialogadas. Em seguida foi realizada aula pratica com o Roblox, utilizando o modo "Natural
Disaster Survival", em seguida a organizacao dos alunos em trios para executar as simulagdes
e por fim, a etapa de avaliacdo qualitativa da participagdo, compreensdo ¢ comportamento dos
alunos.

Desse modo, os principais apontamentos no desenvolvimento desse estudo,

segundo os autores, se ddo a partir da andlise dos resultados obtidos que seguem:

1. Quebra da rotina tradicional de ensino: A atividade ludica com o jogo rompeu
com o modelo tradicional baseado em lousa e giz, trazendo dinamismo as aulas,
especialmente em contextos escolares com infraestrutura limitada.

2. Efetividade das sequéncias didaticas: O uso prévio de imagens, videos e
documentarios favoreceu a compreensdo dos fendmenos naturais e contribuiu para um
aprendizado mais visual e interativo.

3. Motivacdo e engajamento dos alunos: Saber que jogariam ao final das aulas
incentivou maior participagdo, atencao e entusiasmo dos estudantes durante todo o
processo.

4. Aprendizagem ativa e diagnostica: O jogo funcionou como ferramenta de
avaliagdo, permitindo ao professor observar o nivel de entendimento e aplicagdo dos
conteudos trabalhados.

5. Desenvolvimento de habilidades socioemocionais: O trabalho em trios
estimulou cooperacao, empatia, respeito as diferencas e troca de conhecimentos entre os
alunos.

6. Ressignificagdo do uso da tecnologia: Os alunos passaram a ver os dispositivos
eletronicos como ferramentas de aprendizagem, e ndo apenas de entretenimento.

7. Desigualdade no acesso a tecnologia: Os alunos com menor familiaridade com
0 jogo e mais dificuldades foram, em geral, os que enfrentam maior vulnerabilidade

socioecondmica e t€ém pouco ou nenhum acesso a internet.
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Este estudo de caso conclui que o uso do jogo Roblox no ensino de Geografia Fisica
foi eficaz para promover o aprendizado ativo e significativo. A atividade rompeu com a rotina
tradicional de ensino, ressignificou o uso de tecnologias na escola e ampliou a compreensao
dos alunos sobre os impactos dos desastres naturais. No entanto, um dos maiores desafios da
pratica docente nas escolas publicas, partindo da realidade do Estado de Sao Paulo, além da
desigualdade social, tem sido a indisciplina e o uso inadequado dos dispositivos eletronicos,
como celulares, tablets e fones de ouvido, além das limitagcdes como a falta de infraestrutura
tecnoldgica nas escolas publicas.

O quarto estudo de caso apresentado em forma de artigo, cujo tema é: “Experiéncia
Docente em Geografia no Ensino Fundamental Utilizando o Jogo Garena Free Fire”'’, e tem
por objetivo de investigar como o Free Fire pode ser utilizado para desenvolver contetidos da
disciplina de Geografia, aproximando o universo dos alunos ao conteudo escolar. A experiéncia
também visou avaliar o potencial do jogo para estimular o protagonismo juvenil e a
aprendizagem significativa por meio da cultura digital.

O estudo foi realizado em uma escola publica durante o ano letivo de 2020, com a
aplicacdo de questionario diagndstico com os alunos, realizagao de planejamento de aulas com
base na BNCC, elaboracao e aplicagdo de atividades praticas com o jogo Free Fire e por fim,
discussdes em sala de aula sobre os elementos geograficos observados no jogo, que foi utilizado
como ferramenta didética no ensino de Geografia com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental.

1. A utilizagao do Free Fire aumentou significativamente o interesse dos alunos
pelas aulas de Geografia.

2. O jogo serviu como um ponto de partida para discussdes geograficas relevantes,
O jogo funcionou como uma ferramenta motivadora, aproximando o contetido escolar da
realidade dos alunos.

3. A atividade promoveu desenvolvimento da autonomia, protagonismo e
raciocinio espacial dos alunos. O jogo proporcionou situagdes praticas para aplicar os
conceitos geograficos.

4. O uso do jogo foi eficaz em conectar a linguagem digital do aluno ao conteudo
escolar, ampliando as possibilidades de ensino-aprendizagem e o papel do professor foi

fundamental para transformar o jogo em uma experiéncia pedagdgica significativa.

19 SILVESTRE, Filipe Eugénio Rodrigues; PEREIRA, Wilker Gomes; RODRIGUES, Hugo Alexandre.
Experiéncia Docente em Geografia no Ensino Fundamental Utilizando o Jogo Garena Free Fire. Cadernos de
Ensino, Ciéncias & Tecnologia, v. 1, n. 2, p. 139-149, 2019.
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5. Observou-se o desenvolvimento de habilidades como leitura de mapas,

cooperagdo e pensamento estratégico.

Neste cenario, apresentado pelos autores, o estudo de caso confirma que jogos
digitais como o Free Fire podem ser recursos pedagogicos relevantes, especialmente em
escolas publicas, onde a cultura gamer esta presente no cotidiano dos estudantes. O sucesso da
experiéncia reforca a importancia de incluir elementos da cultura digital no planejamento
docente, valorizando o conhecimento prévio dos alunos e promovendo aprendizagens
significativas por meio da gamificagdo.

O quinto e ultimo estudo de caso aqui apresentado, ocorreu durante o periodo de
aulas remotas imposto pela pandemia (2019), onde a professora Thallys Rosa, da Escola SESI
Amapa, implementou o uso do jogo eletronico Minecraft como recurso pedagdgico para ensinar
os conteudos de paisagem e espago geografico aos alunos do 6° ano.

A proposta comegou com a exposicao teodrica dos contetdos e, em seguida, com a
aplicagdo pratica no ambiente virtual do jogo. Os alunos foram convidados a construir paisagens
naturais e culturais no Minecraft e identificar a qual categoria pertenciam, explicando os
elementos geograficos envolvidos.

A atividade resultou em maior engajamento dos alunos, melhor desempenho nas
avaliagdes e maior compreensdo dos contetidos, exposto em documento em formato de artigo
sobre o tema “Gamificagao no Ensino de Geografia: Experiéncias no uso do Minecraft no

Ensino Fundamental — Anos Finais”'!

no qual sdo apresentados os principais pontos de
observac¢ao de resultados para esta aplicagdo, discriminados a seguir.
1. Adaptacdo a pandemia foi estratégica. a agdo proposta supriu as limitagcdes do
ensino remoto com inovacgao e tecnologia acessivel.
2. Engajamento elevado por parte dos alunos. O jogo despertou interesse genuino
nos estudantes, tornando aula mais atrativa.
3. A avaliagdo da aprendizagem foi considerada significativa. Os alunos
conseguiram compreender e aplicar os conceitos de geografia de forma concreta.

4. A relacdo teoria e pratica foi consideravel. A conexdo entre os conceitos da

geografia e a aplicagdo do jogo foi bem estabelecida

'TROSA, Thallys Arimar Lopes. Gamificagio no ensino de Geografia: experiéncias no uso do Minecraft no Ensino
Fundamental — Anos Finais. In: Congresso Latino-Americano de Ensino de Geografia, 1., 2021. Anais [...]. [S.L]:
[s.n.], 2021.p.39
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Dessa forma, o autor expressa em suas consideragdes finais de maneira positiva,
em que a utilizagcdo do Minecraft como ferramenta didatica demonstrou-se altamente eficaz no
ensino de Geografia, sobretudo em contextos adversos como o ensino remoto. A estratégia
favoreceu o desenvolvimento cognitivo e criativo dos alunos, além de refor¢ar o papel do

professor como mediador entre tecnologia e conhecimento.

5.2 A imersao dos jogos digitais e sua influéncia na aprendizagem espacial

A imersao dos jogos digitais tem revolucionado diversas areas do conhecimento, e
a aprendizagem espacial ¢ uma das mais impactadas por essa nova realidade digital. Pereira
(2011) afirma que O atual periodo técnico-cientifico-informacional *provocou profundas

Ao permitir uma interagdo mais profunda e sensorial com ambientes
tridimensionais. Considerando todos os estudos de caso apresentados no titulo anterior, os jogos
digitais se mostrou confirmar que este, abre possibilidades antes inimagindveis para o
desenvolvimento cognitivo e educacional, facilitando a abstracao dos educandos em diferentes
etapas de aprendizado.

A compreensdo do espaco ao nosso redor estd profundamente conectada a maneira
como interagimos com ambientes tridimensionais. No contexto educacional, essa habilidade,
conhecida como aprendizagem espacial, ganha uma nova dimensdo quando integrada a
cartografia imersiva contida nos jogos digitais. Por meio de tecnologias imersivas, como
realidade virtual e aumentada, ¢ possivel oferecer ao usudrio uma experiéncia sensorial
completa, que vai além da observagao passiva.

Ao considerarmos as vantagens de um processo de aprendizagem ativa,
encontramos certo potencial dentro desses ambientes virtuais, pois os educandos podem se
mover, explorar e manipular objetos como fariam no mundo fisico, o que fortalece a percepc¢ao

de profundidade, propor¢do e localizagdo espacial. Essa vivéncia ndo s6 torna o aprendizado

O Periodo O periodo técnico-cientifico-informacional é um conceito desenvolvido pelo gedgrafo brasileiro
Milton Santos, que o apresenta como a terceira etapa do processo de urbanizago e globalizacdo, ¢ marcado pela
intensificagdo das redes, pelo uso massivo de tecnologias de informagdo e comunicacdo, e pela globalizagdo

seletiva, que aprofunda desigualdades espaciais. (SANTOS, 1996)
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mais envolvente, como também ajuda a desenvolver habilidades cognitivas essenciais para
diversas areas do conhecimento.

Em outras palavras, o ambiente virtual dos jogos vai além da simples simulagao da
realidade, ele expande de forma significativa as possibilidades de entendimento e interagdo com
o mundo virtual. Isso se torna ainda mais evidente quando observamos o constante crescimento
da industria do entretenimento, especialmente no setor de jogos digitais. A cada avango
tecnologico, as experiéncias imersivas se tornam mais realistas, envolventes e interativas,
criando ambientes nos quais o usudrio ndo ¢ apenas espectador, mas protagonista. Esse cenario
reforca o papel dos jogos digitais como um campo fértil para o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social.

No intuito de aproveitar o apelo dos jogos para estimular aprendizagens
significativas o uso de suas cartografias tem demonstrado propensao a beneficios cognitivos
quando aplicados pedagogicamente de forma coerente. Portanto a imersdo nos jogos nao so
potencializa a aprendizagem espacial como também melhora habilidades como resolugdo de
problemas e criatividade.

Assim, os jogos eletronicos podem contribuir significativamente para a
compreensdo dos conteudos e para o desenvolvimento intelectual dos alunos. No entanto, ¢
importante considerar a reflexdo de Verri (2008), que destaca que o jogo ndo substitui o papel
do professor na transmissdo do conhecimento, funcionando apenas como um recurso
complementar no processo educativo.

Apesar dos desafios, como adaptagdo tecnoldgica, acessibilidade e ética digital
ainda precisam ser considerados. O uso prolongado dessas plataformas também requer um
equilibrio para evitar impactos negativos a saide mental e ao comportamento social, os
beneficios dessa tecnologia prometem remodelar o futuro da educacdo e da formacgdo
profissional, afinal o que podemos esperar de uma tecnologia que ndo para de avangar?

Os jogos como Minecraft, Free Fire, ¢ alguns jogos na plataforma Roblox
(amplamente discutidos nesta pesquisa) possuem mapas no estilo RPG (Role-Playing Game),
que se destacam por criar universos vastos ¢ envolventes, nos quais o jogador pode explorar
livremente, descobrir novos locais e vivenciar histdrias profundas. Esses mapas costumam ser
bem detalhados, e mais do que simples cenarios, os mapas em RPGs sdo parte fundamental da
experiéncia, dando vida ao enredo e ao crescimento do personagem dentro daquele universo
que apesar de fantastico, possui diversas semelhangas com o mundo real.

A geografia desses mapas costuma ser realista, com montanhas, rios, florestas,

ilhas, desertos e oceanos dispostos de forma semelhante a natureza terrestre, facilitando a
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orientagdo do jogador. Além disso, cidades e vilarejos sdo organizados de maneira que lembram
os centros urbanos do nosso cotidiano, com areas de comércio, templos, casas e locais publicos
que simulam a vida em sociedade. As rotas de acesso, como estradas, pontes e trilhas, conectam
as regides do mapa e funcionam como as redes de transporte do mundo real, incentivando a
locomogao e a descoberta de novos lugares.

As dinamicas desenvolvidas pelos jogos, mostram como a sua cartografia imersiva
constitui espagos ricos para entender e discutir conceitos da Geografia. Um aspecto relevante
que aproxima esses mundos ficticios da realidade, sdo as estruturas culturais e politicas
representadas nos mapas como reinos, impérios, fronteiras € povos com costumes proprios que
refletem dindmicas sociais, historicas e geograficas semelhantes as do mundo real. Esses
elementos dialogam diretamente com o conceito de territorio. Na Geografia, territorio ¢
entendido dentre outros como uma producao, ele ¢ produzido a partir do espaco quando esse
espaco ¢ delimitado, apropriado e organizado por relagdes de poder (Raffestin, 1993), ou seja,
¢ um espago apropriado por alguém (individuo, grupo, Estado) que exerce algum tipo de
dominio sobre ele.

Este territorio ¢ de maneira entendido ndo apenas como um espaco delimitado
fisicamente, mas também como um espago simbodlico, marcado por relagcdes de poder,
identidade e controle. Nos jogos elencados, ¢ comum que diferentes grupos disputem territdrios,
estabelecam aliancas ou conflitos, e isso influencia diretamente a forma como o jogador
interage com o mundo. Nos trés jogos, o territorio ¢ mais do que apenas um espago fisico, ele
¢ vivenciado, disputado, controlado e significado pelos jogadores, percebido como espago de
poder e pertencimento.

Cada area do mapa também possui caracteristicas ambientais, culturais e narrativas
proprias, o que contribui para a construgdo de identidades distintas dentro do mesmo universo
do jogo. Essas particularidades, que marcam e diferenciam por¢des do espaco geografico,
permitem reconhecer recortes com fungdes e significados especificos. Trata-se, portanto, da
materializa¢do do conceito de regido, que na Geografia representa o agrupamento de areas com
elementos em comum, organizando a complexidade do espago vivido.

Essas regides funcionam como recortes espaciais que ajudam o jogador a entender
a complexidade e a diversidade do mundo do jogo, permitindo reconhecer padrdes e fazer
associagdes com o mundo real. As regides enquanto uma categoria que se refere a uma por¢ao
do espaco geografico que possui caracteristicas comuns, sejam elas naturais, economicas,

culturais, politicas ou sociais (Moraes, 2005) podem ser entendidas nos jogos, a partir das
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variagdes de clima e a diversidade de biomas, como regides geladas, florestas densas, desertos
aridos ou areas vulcénicas.

Outra categoria de espaco geografico facilmente abstraida com uso desses jogos €
o conceito geografico de paisagem. O conceito de paisagem, entendido como tudo aquilo que
a vista alcanga, sendo um conjunto de objetos que se encontram dispostos no espago e que nos
oferece uma determinada aparéncia (Santos, 2000) também estéd presente nesses mapas, sendo
representado pelas formas visiveis do ambiente, montanhas, vales, rios, construgdes, ruinas, e
pelo modo como essas formas revelam a interacdo entre natureza e cultura.

A paisagem nos jogos ndo ¢ apenas estética; ela comunica informagdes sobre a
historia daquele lugar, os modos de vida dos habitantes e as transformagdes ocorridas ao longo
do tempo. Explorar uma paisagem em um RPG ¢, muitas vezes, interpretar suas marcas, suas
memorias e seus significados.

Diante disto, a paisagem nao ¢ apenas um pano de fundo, nos trés jogos ela orienta,
comunica e representa as acdes humanas e as relagdes com o espago, por isso € perceptivel a
presenca das paisagens naturais, humanizadas e simbdlicas, conforme a funcdo, estética e
transformagdo das areas nos jogos. Desta forma a paisagem nos jogos digitais reflete o que a
Geografia propde: uma leitura visual do espaco e de suas transformagdes ao longo do tempo.

Por fim, a categoria geografica de lugar se manifesta de forma mais subjetiva e
afetiva. A medida que o jogador vivencia momentos tinicos em determinados pontos do mapa
como uma missao decisiva, uma descoberta surpreendente ou um encontro marcante, esses

espagos ganham valor simbolico e pessoal. Assim como no mundo real, o lugar no RPG ¢

O~

construido a partir da experiéncia vivida, tornando-se mais do que uma coordenada no mapa:
um espago carregado de sentido.

Enquanto o conceito de lugar, estd profundamente ligado a vivéncia subjetiva e a
construgdo de significado pelos jogadores. O espaco deixa de ser apenas cenario e passa a ser
vivido, lembrado e valorizado, como na Geografia. A seguir, apresenta-se o quadro 4
comparativos que relaciona as principais categorias do espago geografico: paisagem, lugar,
regido, territdrio € espago; com suas manifestagdes nos jogos digitais Minecraft, Roblox Blox
Fruits (One Piece) e Free Fire, evidenciando como esses ambientes virtuais também podem ser

analisados sob a dtica da Geografia.
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Quadro 4 - Resumo das abordagens sobre as categorias geograficas identificadas nos mapas

RPG dos jogos e suas respectivas funcionalidades

Categorias Geograficas
Jogos Regido Paisagem Territorio Lugar
Espacos com Espacos
AT E fi . ..
. Delimitagao tatica e sbago com foco de Espago de Disputa, | Estratégicos e
Free Fire . S Estratégica de .
regionalizagdo P poder e controle afetivos de
. sobrevivéncia e
funcional socializac¢do
~ Representagdo  de | Espaco de —_—
. Representagao de ~ Espago de Criacdo e
Minecraft . Natural e | Construgao el . ;
: Espacos Naturais . S identidade
humanizada apropriagdo
Espagos COM | Espagos com Espagos com
Blox Fruits (One | representacio paco Espago Social e pagos
. Lo Tematica e Func¢do simbdlica e
Piece) Hierarquica e . cultural .
k narrativa social
Naturais

Fonte: Reis, 2025.

Dessa forma, os mapas de RPG ndo apenas reproduzem elementos geograficos e
culturais do mundo real, mas também provocam reflexdes sobre a forma como ocupamos,
sentimos e representamos o espaco. Ao integrar os conceitos de paisagem, territorio, regiao e
lugar, esses jogos ampliam nossa compreensao do espago, tanto virtual quanto real € mostram
que, mesmo em mundos imaginarios, as relagdes humanas com o ambiente continuam sendo
profundas, complexas e cheias de significado.

Os mapas em jogos de RPG fazem ainda uso de diversos recursos inspirados na
cartografia real para guiar o jogador e tornar a experiéncia de navegag¢ao mais clara. Esses
elementos ndo servem apenas como ilustracdes do mundo ficticio, mas como ferramentas
praticas que ajudam na exploracdo e no planejamento das agdes dentro do jogo. Um exemplo
disso ¢ a presenca de bussolas ou rosas dos ventos, que indicam a direcdo dos pontos cardeais
e facilitam a orientagdo pelo territorio.

A escala € outro elemento comum, € mesmo que nem sempre seja precisa como em
mapas reais, ela ainda cumpre a funcdo de dar uma nog¢do de distdncia entre os locais,
permitindo que o jogador calcule o tempo de viagem ou a dificuldade de acesso a determinadas
areas. Além disso, os mapas costumam apresentar simbolos e icones de convengao cartografica
que representam cidades, florestas, cavernas, masmorras e outros pontos importantes e
toponimias.

Diante disto, o ambiente (mundo) dos jogos imersivos, inclusive o metaverso
representa uma mudanga paradigmatica na forma como interagimos com o conhecimento, bem
como na forma com a qual assimilamos o mundo ao nosso redor aspectos da cartografia

(elementos cartograficos, infograficos, mapas) que ja fazem parte do cotidiano das pessoas e
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portanto, essa familiaridade contribui para forma¢do do cidaddo para viver num mundo real,

conhecendo as ferramentas disponiveis para o seu desenvolvimento.

53 Desenvolvendo Competéncias com Free Fire

Como vimos anteriormente, o jogo Free Fire, pode ser explorado como um recurso
pedagdgica capaz de desenvolver diversas competéncias educacionais e cognitivas. Portanto,
ao analisar a cartografia disponivel do jogo sob uma perspectiva geografica, foram elencados
para esta pesquisa, elementos que o constituem, associados as possibilidades de intervengao
pedagogica, levando em consideragao a faixa etaria dos alunos e a classificagdo etaria dos jogos
e que caiba na metodologia de ensino proposta em acordo com a BNCC.

Dessa forma, o jogo Free Fire ultrapassa o entretenimento e se configura como um
recurso potencial para o desenvolvimento de competéncias e habilidades interdisciplinares no
contexto escolar para alunos a partir dos > 14 anos, portanto considerando o universo do ensino

fundamental entre o 8° € 9° ano.

5.3.1 Geografia: Explorag¢do de mapas e localizagdo espacial dentro do jogo

O Free Fire oferece uma variedade de mapas, cada um com ambientacdes
especificas, sdo ambientes diversos e cada mapa apresenta caracteristicas unicas, como
diferentes tipos de relevo, vegetacao, areas urbanizadas e regides de risco, além de elementos
cartograficos como: toponimias, bussola, escala, cartas/mapas com codificagdo de
desdobramentos etc e estas representagdes estdo expostas e acessiveis durante toda a duracao
da partida.

Nos mapas apresentados a seguir na figura 2, sdo divididos em areas com
caracteristicas distintas: zonas urbanas, zonas rurais € zonas industriais ou militares, zona de
perigo. Compdem ainda cendrio visualmente diverso, com elementos naturais e construidos;
possibilitando o exercicio de analise e estratégia, tal como na leitura do espago real, como
praias, rios, peninsulas, ilhas, relevos e desertos. As paisagens presentes servem como elemento
de orientagdo e estratégia de sobrevivéncia, estimulando os jogadores a desenvolverem a
habilidade de “ler” a paisagem para tomar decisdes: onde se esconder, por onde se deslocar,

onde ha maior risco.
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Figura 2 — Exemplos de Mapas/Cartas do jogo Free Fire

* a) Bermuda; b) Kalahari

Fonte: Garena Free Fire® Reprodugdo/Liquipedia, 2025.

Diante disto, alguns elementos do jogo apresentam potencial recurso de propostas
pedagogicas se aplicam diante das possibilidades de associacdo junto as orientagcdes da BNCC

para o ensino da geografia no ensino fundamental conforme o (Quadro 5).

Quadro 5 - Elemento do jogo Free Fire possibilidade de introdugdo de contetido em sala de

aula
Elementos
Série /Ano Objetivo Habilidades da BNCC
do jogo

(EFO8GE18) Elaborar mapas ou outras
formas de representagdo cartografica para
analisar as redes e as dindmicas urbanas e
Cartografia: rurais, ordenamento territorial, contextos
g0 anamorfose, croquis e | culturais, modo de vida e usos e ocupagio
mapas teméticos da | de solos da Africa e América.
América e Africa (EFOS8GE19) Interpretar  cartogramas,
Mapas mapas esquematicos (croquis) e
anamorfoses geograficas com informagdes

geogréficas acerca da Africa e América.
Leitura e elaboragdo de | (EFO9GE14) Elaborar e interpretar graficos
o0 mapas tematicos, | de barras e de setores, mapas tematicos e
croquis e outras formas | esquematicos (croquis) ¢ anamorfoses
de representacdo para | geograficas para analisar, sintetizar e
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analisar  informagdes

geograficas

apresentar dados e informagdes sobre
diversidade, diferencas e desigualdades
sociopoliticas e geopoliticas mundiais.

(EF09GE15) Comparar e classificar
diferentes regides do mundo com base em
informagdes populacionais, econdmicas e
socioambientais representadas em mapas
tematicos e com diferentes projecdes

cartograficas.

Diversidade ambiental
e as transformacdes nas
paisagens na Europa, na

Asia e na Oceania

(EF09GE16) Identificar e comparar
diferentes dominios morfoclimaticos da
Europa, da Asia e da Oceania.
(EF09GE17) Explicar as caracteristicas
fisico-naturais e a forma de ocupagao e usos
da terra em diferentes regides da Europa, da

Asia e da Oceania.

Fonte: Adaptagdo do autor com base nos dados BNCC, 2025

5.3.2  Como transformar elementos do jogo em atividades pedagogicas

Alguns elementos presentes no jogo podem ser utilizados como apoio no

desenvolvimento de conteudos ligados as competéncias previstas na BNCC. Um exemplo disso

¢ a bussola exibida na interface principal do jogo, que apresenta os pontos cardeais e as

coordenadas em graus, minutos e segundos como observado na figura 3. Esse recurso auxilia

os jogadores na orientagdo e no deslocamento dentro do ambiente virtual, a0 mesmo tempo em

que introduz no¢des fundamentais de direcao e localizagdo geografica, componentes essenciais

na leitura e construcao de mapas, cartas topograficas e croquis.
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Figura 3 — Bussola do Free Fire/ Rosa dos ventos
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Fonte: Adaptagdo do autor com base no ®Garena Free Fire, 2025

Um ponto importante a ser destacado sdo os elementos de apresentacdo que
orientam a leitura e o desdobramento do mapa ou carta dentro do jogo, o que teoricamente,
permitiria subdividir e representar o espaco geografico digital contido no jogo em diferentes
escalas, de forma a permitir a leitura detalhada e sistematica de por¢des do territorio, como

demonstrado da figura 4.

Figura 4— Desdobramento cartografico, um exemplo do mapa Free Fire/Esquema de
desdobramento de cartas cartograficas
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Fonte: Adaptagdo do autor com base no ®Garena Free Fire/ Reprodugdo/Liquipedia, 2025

O desdobramento cartografico, no contexto da cartografia, refere-se ao processo de
representacdo da superficie terrestre em um plano, ou seja, a elaboragdo de um mapa. Isso
envolve dentre outros, a utilizagdo de projecdes cartograficas, que sdo sistemas de linhas que

permitem transformar a superficie esférica da Terra em uma superficie plana.
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Portanto, nota-se na figura abaixo que ha uma referéncia a esta abordagem
cientifica, uma vez que as letras de ‘A’ a ‘P’ estdo dispostas num tipo de plano cartesiano
indicando referencias de longitude e latitude, tal qual modelo do sistema cartografico de
referéncia internacional (GEOREF) para as cartas topograficas divididas por quadrangulos,
conforme indicada na figura anterior (figura 4).

Apesar de sugerir uma escala aproximada de uso, proxima a média, a escala no Free
Fire ndo ¢ explicitamente definida, a presenca de referéncias espaciais e indicadores visuais
permite discutir esse aspecto fundamental da cartografia. Porém essa abordagem, mesmo em
um ambiente virtual, abre espago para reflexdes sobre a representagdo do espago no mundo real

e a importancia das escalas e do plano cartesiano na interpretagdo geografica.

5.4 Desenvolvendo Competéncias com Minecraft

Os estudos de caso, apontam que este jogo seja capaz de estimular a criatividade, o
pensamento critico e a colabora¢do dos alunos, ao construir paisagens, representar relevo,
climas, biomas e até processos urbanos dentro do ambiente virtual do jogo. Essa abordagem
ludica permite que conceitos geograficos sejam explorados de forma mais significativa,
conectando o conhecimento tedrico a realidade de forma visual e experiencial.

Deste modo, implica-se na utilizagdo deste como recurso pedagdgico indicado para
alunos com >12 anos, considerando o universo do ensino fundamental (anos finais) partir do 6°
ano. A partir dessa faixa etaria, os estudantes ja possuem maior autonomia cognitiva e
capacidade de abstracdo para compreender conteudos geograficos mais complexos, como
localizagdo, orientagdo, territorialidade e dindmicas socioespaciais, considerando as orientagdes

da BNCC.

5.4.1 Geografia: Exploragdo de mapas e localizagdo espacial dentro do jogo

A cartografia imersiva do jogo Minecraft como ja anteriormente elucidado,
proporciona um ambiente tridimensional e dinamico onde conceitos geograficos podem ser
vivenciados na pratica. Dentro do universo do jogo, o uso de mapas, coordenadas, bussolas e
pontos de referéncia favorece o desenvolvimento da localizagdo espacial e estimula o raciocinio

geografico.
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Alguns recursos do mapa permitem explorar biomas, construir estruturas e se
deslocar por vastas regides, os alunos sao levados a lidar com nogdes como diregdo, escala,
distancia e orientagdo, conceitos que, muitas vezes, sao dificeis de assimilar apenas por meio
de livros ou explicagdes tedricas. Além disso, o proprio ato de criar e interpretar mapas no
Minecraft aproxima os estudantes do processo cartografico real.

Contudo as propostas de uso do jogo como recurso pedagdgicas se aplicam diante
das possibilidades de associagdo junto as orientagdes da BNCC para o ensino da geografia no

ensino fundamental conforme o quadro 6.

Quadro 6 - Elemento do jogo Minecraft possibilidade de introdugdo de contetido em sala de
aula

Série
Elementos do jogo n Objetivo Habilidades da BNCC
no

Relagdes entre os
6 componentes
fisico-naturais

Modelagem de paisagens e
formas de relevo

(EFO6GEO0S) Relacionar padrdes climaticos,
tipos de solo, relevo e formagdes vegetais.

Simula¢do de atividades

econdmicas (agricultura, Transformacdo das | (EFO6GEO7) Explicar as mudangas na
mineracdo, extragdo) 6 paisagens naturais | interagdo humana com a natureza a partir do
Interacdo com diferentes e antrdpicas surgimento das cidades.

biomas no jogo

(EFO6GEO08) Medir distancias na superficie

Fenomenos pelas escalas graficas e numéricas dos mapas.
naturais e sociais | (EFO6GEQ9) Elaborar modelos
Bancada de Cartografia 6 representados  de | tridimensionais, blocos-diagramas e perfis
diferentes topograficos e de vegetacdo, visando a
maneiras representagdo de elementos e estruturas da

superficie terrestre.

(EFO7GE09) Interpretar e elaborar mapas
tematicos e historicos, inclusive utilizando
tecnologias  digitais, com informagdes

Mapas tematicos

Mapa 7 . demograficas e econdmicas do Brasil
do Brasil . ) ~
(cartogramas), identificando padrdes
espaciais, regionalizacdes e analogias
espaciais.
(EFO8GE18) Elaborar mapas ou outras
formas de representacdo cartografica para
analisar as redes e as dinamicas urbanas e
Cartografia: . N
rurais, ordenamento territorial, contextos
anamorfose, . . -
- culturais, modo de vida e usos e ocupacao de
Mapa 8 croquis € mapas (o .
L solos da Africa e América.
tematicos da

(EFO8GE1Y9) Interpretar cartogramas, mapas
esquematicos (croquis) e anamorfoses
geograficas com informagdes geograficas
acerca da Africa e América.

América e Africa

Fonte: Adaptagdo do autor com base nos dados BNCC, 2025
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5.4.2  Como transformar elementos do jogo em atividades pedagogicas

No universo de Minecraft, onde a exploragdo ¢ uma parte essencial da experiéncia,
existem ferramentas que incorporam véarios elementos cartograficos inspirados em praticas
reais da cartografia. Esses elementos ajudam o jogador a se orientar, explorar e representar o
mundo dentro do jogo. A exemplo da ‘bancada de cartografia’ (ou mesa de cartografia) que ¢
um bloco utilitdrio que facilita o trabalho com mapas. Assim como as antigas mesas de
cartografos no mundo real, onde exploradores e navegadores tragavam rotas, ampliavam areas
desconhecidas.

Assim como na cartografia do mundo real, onde simbolos representam aeroportos,
rodovias, rios ou areas urbanas, os estandartes no Minecraft reforgam o conceito de
representacdo simbolica do espaco (um principio basico da leitura de mapas). Essa analogia
entre o virtual e o real oferece uma excelente oportunidade pedagodgica para desenvolver a
alfabetizagdo cartografica dos alunos.

Sobre a bancada estdo os ‘mapas’ do jogo, que podem ser criados pelo proprio
jogador, logo essa ferramenta ird variar para cada jogador a depender dos recursos utilizados,
como propostas pessoais de constru¢cdo do mundo de Minecraf e sua intengdo conforme o nivel
de representacdo utilizando a nogao de escala personalizada do jogo, conforme apresentado na

figura 5.
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Figura 5— Demonstrativo de interface do jogo Minecraft/bancada de cartografia

Bancada de cartografia
a *

Inventario €

16x16 blocos
1 bloco 2x2 blocos 4x4 blocos 8x8 blocos
(1x1 chunk)
1:1 1.2 1:4 1:8 1:16

128x128 blocos 256%256 blocos 512x512 blocos | 1024x1024 blocos 2048x2048 blocos
8x8 chunks 16x16 chunks 32x32 chunks 64x64 chunks 128x128 chr':_a

Fonte: Adaptagdo do autor com base no® Minecraft/Plankirio, 2025

De acordo com a figura acima, os mapas tém diferentes niveis de zoom, que vai de
0 a 4 e correspondem a escalas cartograficas no jogo (1:1 até 1:16). Desta forma, quanto maior
o nivel de zoom, maior a 4rea representada, mas com menos detalhes. Isso simula o conceito
de escala geografica no mundo real. Nas aulas de Geografia, a escala cartografica tem um papel
fundamental, portanto, saber ler e usar escalas permite que os estudantes facam medigoes,
estimem distancias reais € compreendam a propor¢ao entre o mapa e a realidade.

Ela ¢ a chave para compreender como representamos o mundo em mapas. O
conceito de escala muitas vezes representa um desafio nas salas de aula, especialmente devido
a abstragdo matematica envolvida. O uso de formulas para calcular distancias reais ou converter
medidas do mapa para a realidade exige um dominio prévio de conceitos matematicos como
razdo, propor¢ao e unidades de medida e por isso, muitos alunos t€ém dificuldade em entender
e a habitualidade com o jogo pode ser um instrumento de mediagdo pedagégica eficaz, pois

aproxima o conteudo tedrico de uma experiéncia pratica e familiar.
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Essa ferramenta no jogo (exemplificada na figura 5) permite que os jogadores
tenham controle sobre a representacdo do mundo a sua volta. Com ela, € possivel ampliar o
campo de visao de um mapa, copiar versdes exatas para compartilhar com outros aventureiros.
A bancada de cartografia oferece um toque de realismo ao transformar a simples navegacao em
uma atividade planejada, estratégica e, de certa forma, artistica, tal como acontecia na €poca
das grandes navegacdes maritimas e lembrando a classica geografia descritiva.

Outra ferramenta fundamental presente no jogo, ¢ a ‘bussola, (figura 6) funciona
como no mundo real, ela tem a fungdo de orientar o jogador em sua movimentagdo no mapa
considerando os pontos cardeais (norte, sul, leste, oeste) e indicar sua localizagdo no mesmo

com um icone como marcador (circulo em amarelo na figura 6) de indicagao.

Figura 6 — Demonstrativo de interface do jogo Minecraft, no uso de mapa e bussola com
icone de navegacao

Fabricagio

N
SEsE - [

Inventario

Icone de navegacao
f—

Fonte: Adaptagdo do autor com base no ®Minecraft/Plankirio, 2025.

Por fim, temos os estandartes, que funcionam como marcadores visuais (no mapa)
de referéncias que podem ser nomeados. Isso simula o uso de simbolos e pontos de interesse na
cartografia tradicional. Essa funcionalidade permite que o jogador crie uma espécie de legenda
personalizada dentro do proprio jogo, marcando locais importantes como vilas, bases, minas ou

estruturas exploradas (Figura 7).
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Figura 7— Demonstrativo de interface do jogo Minecraft, no uso de simbolos e legenda.

Fonte: Adaptagdo do autor com base no ®Minecraft/Plankirio, 2025

E importante ressaltar que os elementos de leitura de um mapa sdo fundamentais e
estdo relacionados com o processo de letramento cartografico (geralmente introduzido nos anos
iniciais do ensino fundamental) pois permitem a interpretacdo adequada das informagdes
espaciais, possibilitando a compreensdo da localizagdo, escala, simbolos e orientagdo presentes

nos mapas.

5.5 Desenvolvendo Competéncias com Blox Fruits — One Piece

A plataforma Roblox, especialmente com jogo popular Blox Fruits (inspirado no
universo do anime One Piece) se baseia em um mundo vasto composto por varias ilhas ficticias,
cada uma com caracteristicas geograficas, sociais e culturais proprias. E nesse aspecto, o
recurso da navegacao entre esses espagos exige do jogador uma constante leitura do ambiente,
planejamento de rotas e interpretagdo do espacgo, elementos que dialogam diretamente com o
eixo da localizacdo espacial e da cartografia escolar.

Essa abordagem ganha ainda mais profundidade quando consideramos a propria
narrativa do anime One Piece, que inspira o universo de Blox Fruits. A jornada de Luffy e sua
tripulacdo para encontrar o lendario tesouro One Piece e conquistar o titulo de Rei dos Piratas
¢, essencialmente, uma grande aventura geografica. Ao navegar por mares perigosos, explorar
ilhas desconhecidas e enfrentar os desafios impostos por diferentes climas, relevos e povos, 0s
personagens sao obrigados a dominar habilidades como leitura de mapas, interpretacao de rotas,
localizagao e adaptacdo ao ambiente, todos conteudos diretamente relacionados ao ensino da
Geografia.

Deste modo, implica-se na utilizagdo deste como recurso pedagdgico indicado para

alunos com >07 anos, considerando o universo do ensino fundamental a partir do 6° ano. A



54

partir dessa faixa etéria, os estudantes ja possuem maior autonomia cognitiva e capacidade de
abstracdo para compreender conteudos geograficos mais complexos, como localizagao,

orientagdo, territorialidade e dindmicas socioespaciais, considerando as orientagdes da BNCC.

5.5.1 Geografia: Explorag¢do de mapas e localizagdo espacial dentro do jogo

O mapa do mundo de One Piece ¢ complexo e fantdstico, como a Grand Line e a
Red Line, e apenas aqueles que sabem interpretar bem os sinais do espago, entender os
fenomenos naturais e respeitar as dinamicas dos territorios conseguem avangar. A figura do
navegador, como a personagem Nami, representa justamente esse papel de mediagao entre o
conhecimento geografico e a sobrevivéncia em um mundo em constante transformagao.

Ao contrario dos mapas convencionais, os de One Piece retratam um planeta
dividido por duas linhas principais: a Red Line (um gigantesco continente que circunda o
mundo) e Grand Line (um mar cheio de fendmenos imprevisiveis), como observado na figura
8, 0 que cria uma geografia Uinica e que apesar de em alguns momentos ndo respeitar as leis
naturais da fisica como a conhecemos €, cheia de desafios naturais e enigmas geograficos
pertinentes, além do que, alguns recursos do mapa permitem explorar ilhas, mares, florestas,
vilas, fauna e nog¢des de tempo.

As paisagens tematicas sdo divididas por ilhas que formam paisagens Unicas, cada
uma com elementos naturais e culturais especifico e desse modo a paisagem ajuda o jogador a
entender o contexto daqueles territorios, como a Cidade Central, Coliseu, Vila Pirata, a Ilha do
Deserto, a [lha de Gelo, a Fortaleza Marinha, e varias outras, cada uma com suas caracteristicas

e atividades especificas.
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Figura 8 - Interface do jogo Roblox (Blox Fruits — One Piece) mapa disponivel
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Fonte: Adaptagio do autor com base no Roblox®, 2025.

Contudo as propostas de uso do jogo como recurso pedagogicas se aplicam diante
das possibilidades de associagao junto as orientagdes da BNCC para o ensino da geografia no

ensino fundamental conforme o quadro 7.

Quadro 7 - Elemento do jogo Blox Fruits — One Piece. Possibilidade de introdugado de
conteudo em sala de aula

Elementos do jogo Série /Ano Objetivo Habilidades da BNCC
. . Relagdes entre os | (EFO6GE(OS5) Relacionar padrdes
Elementos ambientais ¢ - . .
. . . 6 componentes fisico- | climaticos, tipos de solo, relevo e
cenarios naturais virtuais . ~ .
naturais formagoes vegetais.

(EFO6GEO07) Explicar as mudangas
na interagdo humana com a
natureza a partir do surgimento das
cidades.

Transformagdo  das
6 paisagens naturais e
antropicas

Exploragdo de ilhas e
territorios insulares

Relagdes entre os | (EFO6GE05) Relacionar padrdes
6 componentes fisico- | climaticos, tipos de solo, relevo e

Navegac¢do entre mapas e . ~ .
naturais formagdes vegetais.

pontos cardeais Interacao

com diferentes biomas no ~ (EFO6GEO07) Explicar as mudangas
. Transformagdo  das . 2
jogo na interagdo humana com a

6 aisagens naturais e . .
palsags natureza a partir do surgimento das
antropicas .
cidades.

Fonte: Adaptagdo do autor com base nos dados BNCC, 2025
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5.5.2  Como transformar elementos do jogo em atividades pedagogicas

No jogo de Ome Piece, cada elemento do ambiente ¢ uma oportunidade de
desenvolver a percepcao espacial e compreender como os diferentes territorios se organizam e
se relacionam entre si, enquanto as vilas ilustram modos de vida, organiza¢do social e uso do
espaco. Ja as nogdes de tempo, percebidas por meio de ciclos de dia e noite, mudancgas
climaticas e variagcdes sazonais dentro do jogo, contribuem para a compreensao das dindmicas
naturais e seus impactos sobre o ambiente.

Explorar florestas e vilas também permite observar como os ambientes naturais e
humanos se interagem e estao dispostos a partir de uma légica seja (territorial, regional). Ao
referencias as diversas paisagens tematicas a possibilidade de discutir fendmenos que impactam
direta e indiretamente nas mudangas na interagdo humana com a natureza a partir do surgimento
das cidades. Além disso a observacdo dos padrdes presentes em cada area do mapa permite
relacionar aspectos como clima, tipo de solo, relevo e cobertura vegetal, elementos
fundamentais para compreender a dindmica dos ecossistemas e a diversidade espacial.

Ao percorrer o mundo do jogo One Piece, o jogador pode se orientar utilizando uma
bussola (Figura 9), o que facilita a navegacao pelo mapa e fortalece a nocao de direcdo espacial.
Além disso, os nomes dos lugares (ou toponimias) sao exibidos automaticamente sempre que o
jogador se aproxima de uma nova regido ou esta a caminho dela. Esse recurso contribui para a
construcdo de uma representagdo mental do espago explorado, ao mesmo tempo em que

estimula a identificacdo e a memorizagao de territorios especificos dentro do universo do jogo.



57

Figura 9 - Interface do jogo Blox Fruits — navegando no mundo de One Piece
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Fonte: Adaptagdo do autor com base no ®Roblox, e no mundoeducacao.uol, 2025.

Essa dinamica, presente no jogo, aproxima-se significativamente dos conceitos
abordados nas aulas de geografia, especialmente quando se trata do Sistema de Posicionamento
Global - GPS. Ao integrar a 16gica da navegacdo no jogo com os conceitos do Sistema de
Informagao Geografica - SIG, o ensino de Geografia ganha uma dimensao mais interativa e
contextualizada. Os alunos, j& familiarizados com a leitura e uso de mapas nos ambientes
virtuais, podem ser estimulados a desenvolver habilidades praticas e analiticas mais profundas,
aplicando os conhecimentos no cotidiano do uso de geotecnologias presentes em aplicativos,
receptores GPS, celulares etc.

Ao reconhecer que os estudantes ja interagem, muitas vezes de forma intuitiva, com
ferramentas de geolocalizacdo, aplicativos de navegacao, sensores e dispositivos conectados, o
ensino de Geografia se abre para o conceito da chamada "geografia das coisas". Esse termo
descreve uma realidade em que os objetos do cotidiano como smartphones, relogios
inteligentes, automodveis e até eletrodomésticos estdo conectados em rede e emitem dados
espaciais constantemente. Com o sensoriamento remoto, GPS e outras tecnologias embarcadas,
esses dispositivos se tornam elementos ativos de um espago cada vez mais inteligente e

mapeavel.
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Inserir essa discussdo no ambiente escolar permite aos alunos compreenderem que
a Geografia estd viva nas praticas diarias, nao apenas como disciplina, mas como lente de leitura
do mundo digital e fisico. O contetido deixa de ser algo abstrato e passa a ser reconhecido na
tela do celular, no trajeto diario, nos algoritmos de rotas, nos dados de localizagdo em redes
sociais. Dessa forma, a Geografia dos Anos Finais do Ensino Fundamental se reinventa:
aproxima-se das tecnologias emergentes, amplia seus horizontes pedagdgicos e transforma o

aluno em protagonista de uma aprendizagem mais ativa e conectada.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O uso da cartografia contida nos jogos digitais no ensino de Geografia,
especialmente no campo da cartografia nos anos finais do Ensino Fundamental, assume um
papel cada vez mais significativo na formacao educacional dos estudantes, pois este ambiente
1mersivo se torna cada vez mais atrativo e influenciavel, social e culturalmente.

Quando integrados a uma pratica pedagogica intencional, esses recursos deixam de
ser meros instrumentos de entretenimento para se tornarem poderosas ferramentas de
aprendizagem. A experiéncia ludica, nesse contexto, transforma-se em oportunidade para o
desenvolvimento de habilidades espaciais, pensamento critico e consciéncia ambiental.

A crescente familiaridade dos alunos com os meios digitais, sobretudo com
plataformas de jogos e ambientes imersivos, favorece uma aproximag¢do entre o contetido
cientifico da Geografia e suas vivéncias cotidianas. A ciéncia geografica, nesse sentido, deixa
de ser algo abstrato e distante e passa a se manifestar nas ruas, nas redes, nas telas e nos gestos,
porque afinal, a Geografia esta em todo lugar.

No Ensino Fundamental — Anos Finais, etapa marcada pelo amadurecimento
cognitivo e pelo aprofundamento das relagdes entre sociedade e espaco, ¢ fundamental que os
estudantes desenvolvam uma compreensao cada vez mais complexa do uso e da produgdo do
territorio. Para isso, € preciso que a comunicacdo escolar se aproxime da linguagem
contemporanea dos alunos, o que desafia os professores a adotarem abordagens mais interativas
e tecnologicas.

Jogos digitais que simulam o uso de Sistemas de Posicionamento Global (GPS),
por exemplo, proporcionam experiéncias concretas que dialogam diretamente com os
conteudos abordados em sala de aula, especialmente aqueles ligados a chamada “geografia das
coisas”, expressdo que traduz a presenga crescente de dados georreferenciados em nosso
cotidiano conectado e globalizado.

O mapa dos jogos, por exemplo, transcende sua fun¢ao tradicional de localizagao
geografica. No universo digital, torna-se uma janela interativa para a leitura do mundo, tanto
real quanto virtual, despertando nos alunos a percepcdo de que o espaco ¢ uma construgao
dindmica, em constante transformacao. Assim, a cartografia passa a ser vivida, experimentada
e reinterpretada a partir das novas linguagens tecnoldgicas que ja fazem parte do cotidiano dos

jovens.
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E preciso reconhecer, no entanto, que essa transi¢do pedagdgica ndo ¢ isenta de
desafios. A gamificagdo e o uso de novas tecnologias exigem tempo, preparo e estrutura, o que
muitas vezes pesa sobre a ja sobrecarregada rotina dos professores. Ainda assim, aproximar-se
das linguagens e dos cddigos que fazem sentido para criangas e adolescentes ¢ fundamental
para fortalecer o vinculo entre docente e educando. A comunicagao eficaz, nesse contexto, passa
necessariamente por metaforas visuais, simbolicas e interativas que ressoem no universo
juvenil.

Considera-se que as potencialidades do uso de jogos digitais no ensino estido
diretamente relacionadas aos avangos tecnoldgicos e ao estilo de vida das criangas, que cada
vez mais tém contato com essas tecnologias antes mesmo de ingressarem na escola. Embora
alguns jogos exijam custos para sua aquisicdo ou melhorias — sejam eles obrigatorios ou
opcionais —, muitos estudantes ja tém acesso a esses jogos por meio de plataformas como o
YouTube, onde acompanham videos, [lives e contetidos produzidos por jogadores e
influenciadores digitais.

Por outro lado, os desafios estabelecem limites significativos no que diz respeito a
democratizagdo da tecnologia, uma vez que o acesso a dispositivos adequados, conexao de
qualidade e recursos digitais ainda ¢ desigual entre os estudantes. Essa disparidade pode
dificultar a inclusdo efetiva dos jogos digitais no processo educativo, reforcando barreiras
sociais e limitando o alcance de metodologias inovadoras no ambiente escolar.

Dessa forma, esta discussdo ndo apenas reafirma a relevancia do tema, como
também aponta para a necessidade de aprofundar os estudos sobre o potencial dos jogos digitais
e da cartografia contida nos jogos como representa¢do do seu ambiente espacial como recursos
didaticos no ensino de Geografia. Espera-se que novas investigagdes ampliem esse campo de
conhecimento, oferecendo contribui¢des significativas para a pratica docente e promovendo

reflexdes que inspirem inovagdes no processo de ensino-aprendizagem da ciéncia geografica.
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