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80 (Greenfield, 1988) na obra intitulada “O Desenvolvimento do Raciocínio na Era da 

Eletrônica” a autora examina como os jogos ‘videogame’ e os computadores podem ser 



no usuário a sensação de “estar presente” no mundo virtual. Eles combinam elementos
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artigo “Potencial 

para o Ensino de Geografia no Nível Fundamental II”



a uma forma de “aprender brincando”. E 100% afirmaram já ter 





O quarto estudo de caso apresentado em forma de artigo, cujo tema é: “Experiência 

”



sobre o tema “Gamificação no Ensino de Geografia: Experiências no uso do 

– Anos Finais”

–













contexto escolar para alunos a partir dos ≥ 14 anos, portanto considerando o universo do ensino 

habilidade de “ler” a paisagem para tomar decisões: onde se esconder, por onde se deslocar, 
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cientifica, uma vez que as letras de ‘A’ a ‘P’ estão dispostas num tipo de plano cartesiano 

alunos com ≥12 anos, considerando o universo do ensino fundamental 





jogo. A exemplo da ‘bancada de cartografia’ (ou mesa de cartografia) que é 

Sobre a bancada estão os ‘mapas’ do jogo, que podem ser criados pelo próprio 
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ente no jogo, é a ‘bússola
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alunos com ≥07 anos, considerando o universo do ensino fundamental a partir do 6° ano. A 
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especialmente aqueles ligados à chamada “geografia das 

coisas”, expressão que traduz a presença crescente de dados georreferenciados em nosso 



—

—



–

https://www.sbgames.org/papers/sbgames09/culture/full/cult2_09.pdf
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“ ” “ ”

https://ap.sesi.org.br/noticias/escola-sesi-amap%C3%A1-utiliza-jogo-minecraft-para-ensinar-conceitos-de-geografia.html?utm_source=chatgpt.com
https://ap.sesi.org.br/noticias/escola-sesi-amap%C3%A1-utiliza-jogo-minecraft-para-ensinar-conceitos-de-geografia.html?utm_source=chatgpt.com

