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Resumo: Este artigo tem como proposta analisar a aceitacdo ¢ a aprendizagem de estudantes do ensino
fundamental para com jogos no ensino de Geografia, mais diretamente a cartografia escolar e o uso de
mapas e coordenadas geograficas, além das possibilidades e percepgdes das criangas sobre esses jogos
e como os mesmos compreendem o ensinamento a partir deles. Para isso foram selecionadas trés
etapas e distintos jogos para a efetiva analise, sdo essas etapas: 1 batalha naval, 2 encontre a diferenca
e 3 jogos para celular, para uma analise de distintas metodologias aplicadas ao mesmo publico. Diante
da crescente necessidade de novos métodos para os novos estudantes em um mundo de informagdes
instantaneas, esse estudo mostra-se necessario para a efetiva reflexdo de até onde os professores atuais
podem e devem ir para o preparo das aulas e a melhor compreensdo dos discentes além de apresentar
novas alternativas para o ensino-aprendizagem na area da Geografia Escolar, gerando novas chances
de conquistar os estudantes de forma leve e divertida sem perder em momento nenhum a relagdo com
o conteudo das aulas.
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INTRODUCAO

Os avangos tecnoldgicos e de acessibilidade tem proporcionado a disseminagdo de jogos entre
as criangas e adolescente principalmente no cunho virtual, onde torna-se possivel ser o que
quiser, desde um soldado até uma princesa e cabe aos professores investigar essas novas
tecnologias e esses games que tem ganhado a garotada para uma possivel aplicabilidade em
sala de aula, diante disso, o presente artigo tem como objetivo analisar e listar alguns jogos
escolhidos pelos proprios estudantes e outros jogos comuns que 0os mesmos veem na televisao
e que podem ser utilizados no ensino da cartografia.

Os jogos eletronicos levam os estudantes a um mundo novo, o qual pode facilmente ser
adaptados par o ensino, facilitando a compreensao dos estudantes e estimulando uma nova
forma de aprendizado, juntando algo cotidiano em seus tablets, celulares e televisdo com a

Geografia Escolar, podendo entdo gerar uma melhor compreensao do conteudo apresentado

em sala de aula.

Segundo Cavalcanti (1988),
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O aluno ¢ o sujeito ativo de seu processo de formagdo e de
desenvolvimento intelectual, afetivo e social; o professor tem o papel de
mediador do processo de formacgdo do aluno; a mediagdo propria do
trabalho do professor ¢ a de favorecer/propiciar a inter-relagdo
(encontro/confronto) entre sujeito (aluno) e o objeto de seu conhecimento
(contetido escolar); nessa mediacdo, o saber do aluno ¢ uma dimensao
importante do seu processo de conhecimento (processo de ensino-
aprendizagem). (CAVALCANTI, 1988, p. 198-199)

Sendo assim, € necessario criar e aplicar metodologias que estimule o aluno para uma melhor
aprendizagem. No ensino da Geografia precisamos de aplicagdes de métodos atrativos para
que o ensino se torne motivador, e quando o assunto sdo jogos torna-se indispensavel o
conhecimento e a eficacia com que ele serd utilizado ndo apenas como uma distragao ou passa
tempo. O jogo ¢ um estimulante para a melhor concepgao dos conteudos aplicados de maneira
que o aluno se torne o sujeito ativo nessa formagao do saber.

Atualmente os estudantes permanecem dispersos em aulas consideras tradicionais, sendo
assim, cabe ao docente adaptar a aula para metodologias que chamem a atencdo do
estudantes, existem diversos jogos para celular e apresentados na TV que podem facilmente
ser adaptados ao ensino de Geografia, principalmente quando diz respeito a cartografia
escolar, onde os mais diversos jogos para celular apresentam mapas, com coordenadas
geograficas e seus demais aspectos, além de apresentar um sistema de localizacdo refinado,
facilitando o aprendizado, também existem jogos apresentados em programas de TV que
podem ser introduzidos ao conteido da ciéncia geografica apresentando um leque de
possibilidades recorrente a ser utilizada em sala de aula.

Segundo Freitas e Salvi (1999),

A utilizagdo dos varios jogos como ferramenta no ensino aprendizagem ¢
possivel porque a Geografia permite esse recurso para que o aluno assimile os
contetidos aplicados, sejam em diferentes espacos, no bairro de sua cidade ou
paises. Os jogos devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente
quando houver possibilidade no planejamento disciplinar e quando puder se
constituir num auxilio eficiente ao alcance de um objetivo, dentro dessa
programacgdo. Deve-se antecipar na elaboracdo do programa da disciplina o
conhecimento ¢ o procedimento dos jogos especificos e na medida em que
estes aparecerem na proposta pedagogica é que devem ser aplicados, e
observados em seus resultados com respeito aos a fim de que possam ser
mantidos, alterados ou substituidos por outros. (FREITAS & SALVI, 1999,
p-8)

Existe uma técnica conhecida, que pode caracterizar essa aplicabilidade para Borges et al

(2013, p.1) O termo “gamificagdo” (do original inglés: gamification) significa a aplicagdo de
elementos utilizados nos jogos eletronicos, tais como estética, mecanica ¢ dinamica, em

outros contextos nao relacionados a jogos (Kapp, 2012). Motivados pelo crescente nimero de

pesquisas sobre gamificacdo em outras areas, o interesse pela gamificacdo e seu emprego tém
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aumentado também na drea de educacdo (Lee e Doh, 2012; Dominguez et al., 2013). Este
crescente interesse pode ser explicado, principalmente, pelo potencial da gamificagdo para
influenciar, engajar e motivar pessoas e acima de tudo potencializar aprendizagens (Kapp,
2012).

Sendo assim, os jogos podem e devem se tornar uma ferramenta de construcdo de
conhecimento, com destaque na provavel sintonia que os estudantes possam sentir para com

essa metodologia.

METODOLOGIA

Considerando o ponto de vista da natureza, se trata de uma pesquisa aplicada, pois objetiva
gerar conhecimentos para aplicagdes praticas dirigidas a solugdo de problemas especificos
verificados no campo que estd sendo analisado. E quanto ao ponto de vista dos procedimentos
técnicos, sera pesquisa participativa, uma vez que serd desenvolvida pela interagdo entre

pesquisadores e membros das situagdes investigadas.

O aporte metodoldgico do presente trabalho estd embasado na condi¢do de estudo de caso,
que segundo Gil (2007, p. 57 — 58) “E caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um
ou de poucos objetos, de maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado.” Para
esse tipo de estudo foi necessario extremo planejamento e cuidado para com a coleta de
dados, que vai se relacionando com outros métodos como a pesquisa bibliografica e

documental que se procedeu como a analise da literatura ja existente sobre o tema.

A escola escolhida estd presente na rede municipal da cidade de Lagoa do Carro, a qual
recebe estudantes do sexto ano, sujeitos da presente pesquisa. Foram escolhidos 3 métodos e
aplicados em cinco turmas distintas, o conteudo escolhido para dindmica trata-se da
cartografia escolar, mais diretamente as coordenadas geograficas e também relembrando
localizacdo no espago geografico. Diante da existéncia desses trés métodos a explicacdo de
cada um sera efetuado separadamente. Sao eles batalha naval, encontre a diferenca e jogos
para celular, apos as trés etapas e a aplicacdo em sala de aula, ¢ preciso algumas perguntas em

formato de grupo focal em sala de aula, para averiguar o aprendizado.

a. Batalha Naval
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Batalha naval ¢ um jogo de tabuleiro de dois jogadores, no qual os jogadores devem adivinhar

em que quadrados estdo os navios do oponente, ficou popularmente conhecido entre as
criancas da atualidade pelo programa matinal conhecido como bom dia&cia, tornando as
regras e objetivos mais faceis de serem reconhecidos pelas criangas, tornando uma possivel

ferramenta de simples utilizacao.

A priori é necessario o conteudo introdutorio acerca das coordenadas geograficas e suas
fungdes onde apds essa explicagdo o jogo ¢ introduzido, sabendo que o jogo se compreende
em deduzir onde estdo as figuras do colega, dizendo o enderego, exemplo, 7b, 3d e assim por

diante. O término do jogo ¢ quando um dos oponentes acerta todos os alvos do outro.

A ligagdo entre o jogo e as coordenadas geograficas € o fator que as linhas podem representar
os paralelos e as colunas os meridianos. Os coédigos se assemelham as coordenadas
geograficas inseridas nos mapas utilizados no cotidiano como por exemplo as coordenadas

20° sul e 45° oeste.

b. Encontre a diferenca

Encontre a diferenga ¢ um programa televisivo que estd embasado em um game o qual oferece
um prémio se acertar onde esta a figura diferente das demais, as figuras sdo colocadas com
enderecos no sentido horizontal com letras e na vertical com numeros. Vence quem descobrir
o erro entre todas as imagens que aparentam ser semelhantes, da mesma maneira que a
batalha naval, o encontre a diferenca pode ser facilmente retratado como paralelos e
meridianos, mais uma vez € necessario o contetido introdutério de coordenadas geograficas

para a melhor assimila¢do do jogo para com o conteudo referente.

c. Jogos para celular

No terceiro e ultimo método, foram escolhidos com a ajuda dos estudantes jogos para celular
do cotidiano dos mesmos que apresentassem mapas ¢ demais aspectos cartograficos, em todas
as turmas os estudantes trataram de dois jogos em unanimidade, ambos relacionados a jogos
de primeira pessoa online efetuados em grupos ou individualmente sdo eles freefire e Pubg

que apresentam uma jogabilidade que possibilita a aplicagdo de diversos conteudos da

Geografia como mais uma vez as coordenadas geograficas, bem como localizacdo no espago
geografico e tipos de mapa. Apds a escolha dos estudantes foi necessario a professora se

comunicar com 0s mesmos para compreender como funciona o jogo na visdo dos mesmos, na
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aula seguinte ¢ necessario trazer imagens do que seria o professor jogando algum dos jogos
escolhidos ¢ com os saberes dos mesmos acerca do game a partir disso o professor deve
aplicar os conceitos, primeiramente explorando o mapa e as coordenadas em com letras na
vertical e horizontal, tal como a escala presente na tela principal do jogo o qual mostra os
pontos cardeais e as coordenadas em graus, podendo entdo também ser utilizado com o

conteudo localizagdo no espaco geografico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente foi necessario observar os estudantes durante as aulas referentes as adaptacdes
dos jogos, onde a comparagdo entre o tradicional e o novo se colocam em cheque, também
sendo possivel compreender os saberes de cada estudante. Da mesma forma que a
metodologia esse topico também sera dividido em trés partes, sendo elas: a. Batalha naval, b.

Encontre a diferenca e c. jogos para celular.

a. Batalha Naval

Foi observado o interesse das turmas para com o jogo, os mesmos gostaram da ideia da
competicdo amistosa entre si, para o devido aprendizado, porém os mesmos apresentaram
dificuldade para com as regras do jogo, diferente do esperado os mesmos ndo tinham a
familiaridade esperada, mesmo que a grande maioria conhecesse o jogo como ¢ mostrado no

grafico 1.

Grafico 1: Conhecimento sobre batalha naval

Conhecimento prévio sobre o que
era batalha naval

17213

1. estudantes que dizem conhecer o jogo e suas regras

2. Estudantes que dizem conhecer o jogo, mas ndo conhecer as regras  (CEJCEPRICYRY]
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3. Estudantes que nunca ouviram falar do jogo
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Fonte: adaptado pelo autor
Porém, o que ¢ observado ¢ certa dificuldade de assimilacdo sobre essas regras no jogo de
tabuleiro em si, porém os mesmos se mostram animados para aprender como se configuram as
regras € como elas se comunicam com a Geografia, na figura 1 e figura 2. E possivel

visualizar a concentracdo que envolveu os estudantes na dinamica do jogo.

Figura 1: Estudantes jogando batalha naval

 Histbrias da e (S

Fonte: autores

Figura 2: Estudantes aprendendo coordenadas geograficas com o jogo batalha naval

Fonte: Autores
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Apoés a aplicacdo da metodologia, foram aplicadas questdes praticas para averiguar se o
aprendizado havia sido efetivado, no grafico 2, apresentamos os dados das duas turmas que

envolveram essa tematica.

Respostas as questoes pos explicagao
com uso de batalha naval

1

Adaptado pelos autores

E possivel observar no quadro 2 que cerca de 70% dos estudantes acertaram a ficha referente
as coordenadas geograficas apds a utilizacao da batalha naval, um bom indice de aprendizado,
porém da brechas para observar possiveis melhorias na técnica, os estudantes apds resolverem
os exercicios foram submetidos a um grupo focal, para que os mesmos debatessem sobre o

aprendizado com o referente jogo. O estudante nimero 1 afirma que

Tia assim fica mais facil da gente aprender né? Parece que a gente td
brincando, mas ndo é a gente realmente ta aprendendo, eu num sabia
que a gente podia aprender assim ainda mais a geografia, ndo é tdo
chato como eu pensei que fosse ser (...)

O que em unissono foi concordado por todos os estudantes ali presentes, logo apds o
estudante niumero 2 completa dizendo que “Da até mais vontade de vim pra sala, a gente ndo
fica so escrevendo e sim se divertindo” Corroborando com a ideia da necessidade de uma

nova metodologia, que instigue os estudantes a querer aprender mais, com coisas que eles

podem sim se divertir e repassar esse saber através desse jogo, tornando o ensinamento ainda

mais rico e produtivo.
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b. Encontre a diferenca

A participacdo e interesse para aprender com o jogo encontre a diferenca foi absoluto, todos
os estudantes apresentaram-se extremamente animados com a novidade indo diretamente ao
quadro para uma maior interagdo, foi extremamente rico a participacdo dos estudantes da
turma escolhida, onde os mesmos apresentaram um grande interesse no aprendizado, a todo o
momento questionando sobre o contetido como ocorria e porqué da ligacdo daquele jogo com
os mapas e coordenadas que eles viam naturalmente nos livros didaticos, na figura 3 podemos

visualizar um pouco dessa interagao

Figura 3: estudantes interagindo com o jogo encontre a diferenca

Fonte: Os autores

Pode-se observar a animagdo e grande participagdo dos estudantes junto com a metodologia,
quando aplicado a ficha de exercicio para confirmar o aprendizado, foi constatado como
demostrado no grafico 3. A grande contribuicdo para os estudantes.
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Grafico 3: Analise da aprendizagem pelo jogo encontro a diferenga por meio ficha de

exercicio

Respostas pos explicagao com o uso
do jogo encontre a diferencga

Adaptado pelos autores

Houve quase que uma absoluta compreensdo do conteido com a utilizacdo do jogo, os
estudantes quase que completamente apresentaram compreensdo ao conteudo, quando
questionados sobre o que acharam da explicagdo com essa metodologia, todos os estudantes
apresentaram respostas positivas e animadas e relataram aguardas mais aulas com esse tipo de

dindmica.

c. Jogos para celular

Como ja citado, os jogos foram previamente escolhidos pelos proprios estudantes, gerando
certa ansiedade e pretensdo de compreender como os jogos que eles costumam jogar em casa
podem ser usados na escola, os mesmos escolheram dois jogos conhecidos como freefire e
pubg, ambos apresentam a mesma dinamica e finalidade, sendo jogos de primeira pessoa
adaptados para os jogos em grupo, funcionando como uma area interativa, utilizando dos

mapas e das barras de dire¢ao existentes nos jogos ¢ possivel facilmente a adaptagdo para a

sala de aula, os estudantes apresentaram facilidade na compreensao gragas aos conhecimentos

pré-concebidos acerca dos mapas e metodologias dos jogos, gerando uma aula cheia de troca
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de informagdes e aprendizados, possibilitando o pleno aprendizado a partir de escolhas do

proprio estudante, na figura 4 € possivel visualizar um pouco dessa interagao.

Figura 4: Analise do mapa do jogo Pubg feita pelos estudantes

Fonte: os autores

Os mesmos criaram ¢ falaram taticas para o jogo utilizando das coordenadas geograficas
encontradas no mapa, possibilitando uma evolu¢do didatica imprescindivel, onde os
estudantes pdem em pratica uma concep¢ao que eles ja conhecem a aplicando aos contetidos
da aula, gerando um rico aprendizado tanto para os alunos como para os professores, torna-se

uma troca sincera de saberes.
CONSIDERACOES FINAIS

Essa dindmica de diversas metodologias aplicadas em sala de aula, comprovou o fator da
importancia do professor pesquisar e tentar entrar no universo das criangas, onde tanto jogos
que os mesmos conhecem como os que eles sempre jogam possam ser utilizados e aplicados

em sala de aula, todos os trés jogos apresentaram um bom rendimento por partes das turmas,

principalmente quando envolveu algo escolhido pelos estudantes, o aprendizado e atencao

mostrou-se extremamente elevada, a vontade de aprender e entender se mostrou mais forte, o
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uso de jogos na sala de aula, vai muito além da diversdo, ¢ um leque de possibilidades de
fazer os discentes observarem até mesmo os jogos de forma diferente, de forma que eles
estardo aprendendo mesmo quando nao estiverem na escola, mesmo quando eles apenas
estiverem se distraindo com algo diferente, ¢ a possibilidade de usar os celulares para o bem

necessario que ¢ a educagao.
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