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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo explorar, de forma sumaria, o potencial de aprendizagens por meio
dos jogos digitais de simulagdo, com vistas a destacar as possibilidades ao professor de Geografia para
0 ensino do espaco urbano. Para tanto, analisou-se sessenta documentos bibliogréficos, nacionais e
internacionais, sobre jogos digitais de simulagéo, os quais foram categorizados perante seus principais
aspectos didaticos e sua contribuicao para o ensino e aprendizagem. Os resultados apontam que 0s jogos
digitais de simulagdo em geografia, como linguagem, facilitam o desenvolvimento do pensamento
geogréafico e a compreensdo dos conteudos relativos ao espago urbano, seja pelo seu potencial visual,
seja pelo envolvimento ativo dos alunos.

Palavras-chave: Jogos digitais, ensino do espaco urbano, linguagem.
RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo explotar, de forma sumaria, el potencial de aprendizajes por
medio de los juegos digitales de simulacion, con vistas a destacar las posibilidades del profesor de
geografia para la ensefianza del espacio urbano. Para ello, se analizaron sesenta documentos
bibliogréaficos, nacionales e internacionales, sobre juegos digitales de simulacion, los cuales fueron
categorizados ante sus principales aspectos didacticos y su contribucion para la ensefianza y aprendizaje.
Los resultados apuntan a que los juegos digitales de simulacién en geografia, como lenguaje, facilitan
el desarrollo del pensamiento geogréafico y la comprensién de los contenidos relativos al espacio urbano,
sea por su potencial visual, sea por la participacién activa de los alumnos.

Palabras clave: Juegos digitales, ensefianza del espacio urbano, lenguajes.

INTRODUCAO

Diante do atual desenvolvimento da sociedade em relacdo as tecnologias, é necessario
valorizar o uso de diferentes linguagens e metodologias no ensino da Geografia e, neste aspecto,
diante da disponibilidade cada vez maior de jogos digitais de simulacdo, propde-se a sua

utilizacdo e investigacdo sobre seu potencial didatico. Considerando a cidade como espago
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geogréfico em analise, o jogo digital de simulacdo pode ser uma importante linguagem para o

desenvolvimento do pensamento geografico, tema explorado na pesquisa de doutorado em
andamento e cujas reflexdes iniciais sdo apresentadas neste artigo.

Entende-se que esta linguagem é estimulante, envolvente e reflexiva, dado seu potencial
em relacdo a participacdo dos usuarios e, recursos para analise do espaco urbano, uma vez que
oferecem riqueza de detalhes, imagens, recursos e desafios. Os jogos digitais de simulagdo sao
utilizados fora do ambiente escolar e para lazer por criancas e jovens-adolescentes, mas podem
ser apropriados para fins didaticos de modo a diversificar a metodologia do ensino da cidade
nas aulas de Geografia.

Né&o se trata do uso indiscriminado do jogo, tampouco do jogo pelo jogo, mas sim seu
uso enguanto uma linguagem, que permita mobilizar principios, categorias e conceitos para a
construcdo de conhecimento pelo aluno, mediado pelo professor.

Para Yang (2012) o jogo € essencial para aprendizagem e desenvolvimento humano. O
aprendizado mais eficaz ocorre por meio de experiéncias praticas, no caso dos jogos, para
explorar, descobrir e questionar, construindo conceitos em contextos auténticos. Assim, 0
“aprender fazendo” e o “aprender a aprender” sdo importantes principios construtivistas
subjacentes a aprendizagem baseada em jogos.

Em termos de aprendizagem, ela se d& pela resolucdo de problemas ou superacao de
desafios apresentados nos jogos, proporcionando ao aluno um senso de conquista. Desenvolve-
se a capacidade criativa de encontrar as causas, efeitos, solucdes e até mesmo evitar novos
problemas, tornando-se uma habilidade essencial para vida em sociedade (YANG 2012; LUX
e BUDKE, 2020).

Contudo, o campo de pesquisa dos jogos digitais ndo esta bem estabelecido, Gros (2007)
destaca que mesmo gue tenha havido progresso, os pesquisadores ainda lutam por aceitacéo e
credibilidade académica do uso dos jogos digitais no ensino. A autora afirma que falta uma
linguagem comum de pesquisa, ha poucas discussdes basicas e tedricas, bem como o escasso
financiamento para pesquisa. No campo da educagéo, esse tema, teve pouca atencdo até final
dos anos 1990, isso porque a percepcdo geral dos jogos era negativa e muito distante da area
educacional.

Além disso, para Schwartz (2006) embora a importancia e expressividade cultural dos
jogos crescam cada vez mais, na Geografia, surpreendentemente, tém tido pouca atencao
quando comparados a outras fontes de estudos. Ja para Drummond (2014) os trabalhos ligados
a Geografia nos jogos contemplam as formas como pessoas, lugares, conceitos e paisagens

especificas sao representados, bem como, a politica embutida dentro desses modelos. Por sua
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vez Alvarenga (2007) sugere que uma outra linha de pesquisa que poderia se abrir seria um

aprofundamento maior no estudo da importancia dos games na formacdao do imaginario
geografico de seus usuarios.

Assim, este estudo justifica-se pela relevancia didatico pedagdgica que possui, ao buscar
refletir sobre o papel dos jogos digitais de simulagdo como linguagem, para ser utilizado em
um tema tdo precioso para a geografia, que é compreender 0 espaco urbano.

Consequentemente, defende-se que repensar os aspectos metodologicos das aulas de
geografia é sempre importante. Ainda mais, num ensino voltado a alunos que estdo cada vez
mais imersos no mundo digital, é preciso trazer este tipo de ambiente atraente para o ensino de
geografia.

Embora ainda haja desigualdades em relacdo a incluséo digital, é cada vez mais presente
0 envolvimento de jovens, em idade escolar, envolvidos em ac¢6es no mundo digital, um
universo que ndo pode ser ignorado em sala de aula. 1sso ndo quer dizer que outras linguagens,
ou metodologias de ensino, tenham menor importancia, 0 que essa pesquisa busca
problematizar é o potencial desta natureza de linguagem, cada vez mais comum no cotidiano
dos jovens e que oferecem muitas possibilidades para o ensino.

Desse modo, acredita-se que 0s atuais recursos tecnolégicos trazem novas formas de ler,
escrever, pensar e agir. A simulagcdo em mundos virtuais permite a reproducéo e o controle de
processos, em que diversos parametros podem ser modificados, verificando-se e discutindo 0s
resultados e consequéncias das variacdes (DI MAIO e SELTZER, 2011).

Neste artigo, busca-se explorar, de forma sumaria, o potencial de aprendizagens por
meio dos jogos digitais de simulacdo, com vistas a destacar as possibilidades que podem ser
exploradas pelo professor de Geografia para o ensino do espaco urbano.

Esse trabalho se apoia na revisdo bibliografica sobre o tema e esta dividido em trés
partes. Na primeira apresenta-se a metodologia de analise do referencial tedrico analisado. Na
segunda parte, discute-se sobre linguagens e ensino de Geografia. E, na terceira, e Gltima parte,

busca-se realizar uma sintese dos resultados do levantamento.
METODOLOGIA
Considerando que a investigacdo esta na sua fase inicial, o presente artigo € resultado

da pesquisa em periddicos, livros nacionais e estrangeiros, teses e dissertacdes que tenham

usado o jogo digital como meio didatico e pedagdgico no ensino, tanto escolar como académico.
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Foram analisados 60 documentos bibliograficos e, por meio deles, categorizou-se 0s

principais aspectos didaticos dos jogos digitais de simulacdo e sua contribuigdo para o ensino e
aprendizagem. Em termos bibliogréaficos identificou-se que a literatura cientifica sobre os jogos
digitais de simulacdo como linguagem e recurso didatico escolar ndo € extensa e a discussédo de
sua utilizacdo na aprendizagem e no ensino séo fundamentadas como um fim, ndo um meio.
Mesmo assim, foi possivel extrair dos trabalhos analisados 09 categorias em relagcdo ao
potencial pedagogico dos jogos digitais.

Em as categorias estdo: Desenvolvimento cognitivo; Potencializador dos processos de
aprendizagem; Construcdo de conceitos; Tomada de decisbes; Resolucdo de problemas;
Desenvolvimento de habilidades espaciais; Pensamento sistémico, estratégico e visao holistica;
Habilidades nas profissdes de planejamento e exploracdo do mundo urbano; Atividade atrativa

e envolvente. O detalhamento de cada uma delas se dara ao longo do texto.

REFERENCIAL TEORICO

As diferentes linguagens no ensino de geografia

A cultura atual vive impregnada por uma nova linguagem, a da televisdo, da informatica,
da internet. Os jovens de hoje ja nascem imersos nessa cultura digital. Por isso, a funcdo da
escola sera cada vez mais ensinar a pensar criticamente, para isso, tera que dominar
metodologias e linguagens, incluindo a linguagem eletronica (GADOTT], 2000).

De acordo com Almeida (2019, p.5) [...] os meios (linguagem) usados no ensino tém
um sentido “politico-pedagogico”. Sendo mais clara, a media¢ao proposta ndo é neutra. Ela
pode, ou ndo, possibilitar que o aluno atinja um saber mais complexo ao estabelecer, ele mesmo,
a relacdo entre o que Vvé e a forma grafica mediadora”.

Além disso, o surgimento de novas ferramentas na sociedade possibilita novas
condicdes e estratégias de aprendizagem, tanto em contextos formais como informais.
(NILSSON ¢ JAKOBSSON, 2011). E preciso “mudar nossos métodos de ensino para aprimorar
as habilidades que os futuros cidadaos precisardo em uma sociedade global” (GROS, 2007,
p.23).

No dmbito do ensino de Geografia, o uso de diferentes linguagens e metodologias tém
sido uma forma de melhor desenvolver o conhecimento geografico do aluno. Alias, “A
geografia ¢ reconhecidamente uma disciplina visual” (GOMES, 2017, p. 142), e para
compreendé-la o professor pode dispor de uma gama diversificada de linguagens que possam

contribuir para a representacdo geografica do mundo, desde fotografias, maquetes, cinema,




XIVENCONTRO NACIONAL DE
POS-GRADUAGAD E PESQUISA EM

GEOGRAFIA ISSN: 2175-8875

EDICAC ONLINE

10 A 15 DEOUTUBRO DE 2021
masicas, quadrinhos, obras literrias, mapas e jogos, dentre esses Ultimos estdo os jogos digitais

de simulagéo.

Esses jogos podem ser um meio de potencializar a visualizacdo de aspectos e situacdes
reais do espaco geografico urbano, conduzindo a reflexdo de sua configuracdo como campo de
forcas constantemente construido e reconstruido.

Gomes (2017, p. 132-133) aborda a linguagem das imagens na configuracdo do
pensamento geografico, para ele, “as imagens participam diretamente na construcdo do
pensamento geografico, como podem ser instrumentos de descoberta. (...) imagens participam
ou sdo constituintes no processo de construgdo do pensamento geografico”. Assim a “imagem
faz com que algo, que de outra forma ndo seria nem mesmo percebido, se torne visivel”.
Continua dizendo “a for¢a das imagens esté na distancia que conseguimos obter por meio delas,
no potencial de reflexividade que elas nos oferecem. Para isso € preciso aprender a ver”.
Entende-se que 0s jogos digitais de simulagdo oferecem essas possibilidades ao professor, seja
por promover modelos de uma determinada situacdo geografica, seja por permitir altera-la para
novas configuracoes.

Para pensar o espaco geografico, Gomes esclarece que:

Desenhamos um quadro geografico para pensar o jogo de posicao entre os fendmenos,
para examinar a possibilidade de conexdes causais entre eles, para colocar elementos
diversos e variados em suas respectivas localizacdes e, sobre um mesmo plano,
organizamos dados sob a forma de um sistema de informag8es para poder pensa-los.
Desenhamos ideias. Desenhamos para ver. (GOMES, 2017, p.60).

Assim sendo, entende-se que a diversificacdo de linguagens para ler o espaco geogréafico
e ensinar sobre ele, sdo fundamentais, dada a necessidade de pensar 0 espa¢o em sua
complexidade. Ferramentas e linguagens que permitam diferentes reflexdes sédo, neste aspecto,
muito bem-vindas. E nesse contexto que os jogos digitais de simulagio que proporcionem

reflexBes sobre o0 espago urbano se apresentam como importante recurso didatico.

Jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem

Antes de mais nada, € importante saber o que sdo o0s jogos digitais? Eles referem-se,
segundo Alves (2008, p. 3), “aos elementos tecnologicos que sdao utilizados nos PC que
apresentam narrativas, interatividade, interface, qualidade e realismo das imagens de forma
diferenciada dos primeiros, isto €, mais simples, mais elementar”.

Além disso, Clark et al. (2009) delineia que os jogos digitais sdo aqueles que envolvem

modelos digitais que permitem aos usuérios fazer escolhas que afetam os estados desses
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modelos, um conjunto abrangente de objetivos com sistemas de acompanhamento para medir

0 progresso, e oportunidades subjetivas para jogar e engajar.

Somando-se a isso, Kirriemuir e Mcfarlane (2007, p.6) definem jogo digital como
aquele que “fornece alguma informagao digital visual ou substancia a um ou mais jogadores;
recebe alguma contribuicdo dos jogadores; processa a entrada de acordo com um conjunto de
regras de jogo programadas; altera as informagdes digitais fornecidas aos jogadores”.

Verri (2010, p.3) compara 0s jogos com 0 processo de ensino e aprendizagem, ao

afirmar que:

O jogo é gratificante por si mesmo, o estudar é gratificante em relagcdo ao que
proporciona (nota ou passar de série). Isso faz com que quando na escola o individuo
perde o incentivo externo (notas baixas, reprovacdo) a atividade perde o interesse, no
caso do jogo isso ndo ocorre, porque o estimulo vem do préprio individuo.

Em contrapartida, Kirriemuir e Mcfarlane (2007) ponderam que ndo se pode dizer que
as criangas nao gostam de aprender e que por isso deve-se tornar o aprendizado divertido. Para
0s autores, elas gostam quando tém a no¢do de sua progressdo e onde o aprendizado € relevante
e apropriado.

Para Squire e Jenkins (2003) a aprendizagem com jogos digitais, se da através de uma
lente holistica, na qual os alunos podem explorar uma gama muito mais ampla de conhecimento.
Para eles, as propriedades e processos de um jogo bem projetado pode motivar os alunos a
recorrer aos livros para compreender, ao invés de memorizar. Enfatizam que até mesmo inspirar
os discentes a ler mais amplamente os campos relacionados, assim o aprendizado ndo ocorre
apenas no jogo, mas a medida que os alunos vao e voltam entre jogos e outras atividades.

Neste sentido, Kirriemuir e Mcfarlane (2007) afirmam que os jogos na educacao tém
dois atrativos principais que € o desejo de tornar a aprendizagem divertida (PITARCH, 2017)
e a crenca que o aprender fazendo é uma ferramenta de aprendizagem poderosa.

Usar 0 jogo como recurso pedagogico pode-se articular teoria e pratica, fazendo com
que o aluno estude sem perceber, tornando o ensino mais interessante e atrativo. Por meio do
jogo liberam-se tensdes, desenvolve espontaneidade, o individuo acaba jogando ndo como
obrigacdo, mas como algo livre (VERRI, 2010).

Gaite (2013) enfatiza que na infancia e adolescéncia, o jogo é a atividade que mais
interessa e diverte; consistiu em um elemento essencial para o desenvolvimento das capacidades
e configuracdes da personalidade adulta. Assim, além de ser uma atividade claramente desejada

pelo individuo, constitui um agente fundamental como potencializador dos processos de
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aprendizagem. Para Alves (2010), os jogos envolvem significacdo, e ressignificagdo dos

conteidos presentes nos mapas, nos hipertextos, nas tutorias, dentre outros.

Os jogos que com sua eterna magia de atencdo fazem de uma simples atividade uma
forma de poder de raciocinio por parte do usuario-aluno. Tem a finalidade de desafiar e motivar
o0 aprendiz, envolvendo-o em uma competicdo com a maquina e os colegas. Os jogos sdo
importantes recursos para trabalhar a percepgéo espacial do discente (VOGES, 2009).

Por sua vez, Shaffer et al. (2005) afirmam que parte do poder dos jogos para a
aprendizagem é a forma como desenvolvem valores compartilhados. Os autores destacam que,
ao criar mundos virtuais, 0s jogos integram saber e fazer, ou seja, reune: os entendimentos
situados, as praticas sociais eficazes, identidades poderosas e valores compartilhados que

tornam alguém um especialista; € mais do que memorizar palavras, defini¢bes ou fatos.

Jogos digitais de simulagdo no ensino de geografia

A preocupacdo da geografia, segundo Walford (1981), tem sido de representar os
elementos dindmicos dos ambientes fisicos e humanos; em um mundo onde a mudanca,
sistemas e interaces tornaram-se os principais objetos de estudo.

Contudo, segundo Pereira et al., (2011), a maioria dos estudantes apresenta dificuldades
em compreender alguns assuntos relacionados a Geografia, devido a fragmentos do modelo
tradicional que ndo estimula os alunos a pensarem, mas apenas em absorver 0s conteddos
expostos. Na atualidade, os jogos eletrdnicos nas aulas de Geografia levam o educando a estudar
de maneira prazerosa. Para Conolly (1981) os jogos na geografia permitem um novo estilo de
pensamento no qual os alunos sdo encorajados a explorar solugdes divergentes.

Por sua vez, para Breda (2018, p.56), o uso do jogo no ensino de geografia “possibilita
ao aluno, por meio de regras e métodos, construir por si mesmo a descoberta, o conhecimento
e dinamizar a aula, ja que o jogo ¢ uma atividade “pelo prazer”. Para a autora, quando bem
elaborado e aplicado, o0 jogo pode despertar a aten¢do do aluno pelo fato da novidade e do
diferente.

Gaite (2013, p.48) enfatiza em dois tragos que o professor de geografia ndo pode
ignorar, mas sim deve encontrar em jogos especificos “um recurso fundamental que, utilizado
de forma adequada e em combinacdo com outras atividades, permitird aos seus alunos
trabalhar em situacdes altamente motivadoras € maximizar o desenvolvimento de suas
habilidades”. Completa afirmando que o uso do jogo de simulagdo em aula articula-se na

concepc¢ao construtivista que o aluno € protagonista da aprendizagem.
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Além disso, 0s jogos na geografia permitem o desenvolvimento da criatividade e

imaginacéo, incentiva a pesquisa para se inteirarem dos contextos propostos no jogo e permite
representar lugares e atuar sobre eles de modo seletivo e agil (AGUIAR, 1999).

Para Aguiar (1999) as atividades escolares concedem pouca importancia aos jogos no
contexto do ensino/aprendizagem de Geografia. A autora destaca, que se objetiva-se por parte
do aluno, inferéncias criticas, conscientes e propositivas, temos que inovar nas agdes; para isso
sugere que a utilizacao de jogos de simulacao pode ser um dos caminhos a trilhar.

Em relacdo a nomenclatura simulacéo, Gaite (2013, p.46) define como “uma técnica
que visa reproduzir a esséncia de uma realidade na realidade, com o objetivo de torna-la mais
facil de capturar”. Trata-se de reduzir o espago concreto, reproduzir seus aspectos mais
relevantes, para que, uma vez apreendido o fundamento da questdo, ela penetre em todo o
sistema em estudo. Isso nos permite entender certos fatos, conceitos, sistemas e processos que,
de outra forma, colocam problemas de captura. Os jogos de simulacdo convergem as qualidades
da simulacgdo e a riqueza e atratividade da atividade ludica.

Nesse aspecto, as simulacbes digitais, sdo definidas por Clark et al. (2009, p. 4) como
“modelos computacionais de situagdes reais ou hipotéticas ou fendmenos que permitem aos
usuarios explorar as implicacdes da manipulacdo ou modificacdo de parametros dentro dos
modelos”.

Desse modo, um jogo de simulagdo é uma caracteristica mista de um jogo (competicdo,
cooperacdo, regras...) com as de uma simulacdo (incorporacdo de caracteristicas da realidade).
Podem ser aplicados para o ensino de fatos, conceitos e principios ou processos simulados pelo
jogo e para o treinamento de habilidades especificas. Também servem como experimentacdo
ativa do processo de aprendizagem, pois testam diferentes implicagfes de conceitos em novas
situacbes em um contexto de vida real (GALVAO, et al., 2000). Permitindo controles e
modificacdes para suportar exploracdes abertas (CLARK et al., 2009).

Os jogos de simulacao sdao um meio util que pode complementar outros métodos de
ensino. Eles permitem criar consciéncia e compreensdo sobre os métodos atuais de
planejamento da produg¢io, bem como testar novos principios de planejamento (GALVAO et
al. 2000).

Para Devisch (2008) os jogos de simulacdo convidam o planejador a assumir o papel
central no processo, passando de expectador para mediador, capaz de orientar 0S processos
espaciais em uma direcdo particular. Permitindo, segundo Nilsson e Jakobsson (2011), que
pensamentos sobre o conteudo cientifico incorporado sejam influenciados pelo jogo, mas também

capazes de influenciar o jogo por meio dos pensamentos.
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Na verdade, para Squire e Jenkins (2003), os alunos precisam refletir sobre suas escolhas

no jogo, e isso ajuda-os a entender melhor como e por que, por exemplo, 0s agentes historicos
tomaram certas decisdes. Para 0s autores, esses jogos suscitam os jogadores a investigar, pesar
evidéncias, comparar notas e sintetizar informac6es a medida que tiram conclusdes sobre o que
ocorreu e por qué. Os autores destacam que as regras no jogo restringem as a¢des dos jogadores,
forgando-os a gerenciar recursos e a fazer concessdes, assim bons jogos envolvem escolhas e
consequéncias, forcando os jogadores a formar teorias e testar seu raciocinio em comparagao a
resultados simulados.

Para Clark et al. (2009) as simula¢des fornecem oportunidades aos alunos interagirem
com os fendmenos representados, seja explorando ou alterando a situagdo. Isso fomenta
aspectos epistémicos da investigacdo cientifica, como formular e investigar as causas dos
fendmenos, elaborar, testar e/ou verificar hipoteses (GEE, 2003; SQUIRE e JENKINS, 2003),
construir explicacdes cientificas, modificar o modelo existente e / ou desenvolver de novos
modelos cientificos (CLARK et al., 2009).

No caso do ensino do espaco urbano, segundo Gaber (2007) os jogos de simulacao de
cidade permitem aprendizagem baseada em decisGes. Com cidades resultantes singulares, que
representam as ideias espaciais Unicas do jogador no mundo simulado (KIM e SHIN, 2013).
Eles fornecem ambiente dindmico de tomada de decisdo (NILSSON e JAKOBSSON, 2011;
GAITE, 2013), e o efeito das decisdes tomadas (POKOJSKI, 2017) no qual os discentes podem
ter visdo holistica das cidades compostas por varias partes complexas; podem aprender com
pensamento sistémico na geografia (GABER, 2007; CLARK et al.,2009; LUX e BUDKE,
2020) e habilidades nas profissdes de planejamento (GABER, 2007). Bem como, com
habilidade de resoluco de problemas (WALFORD, 1981; GALVAO, et al., 2000, PRENSKY,
2001; MCFARLANE et al., 2002; GROS, 2007; GABER, 2007; GEE, 2009; ANNETTA, 2009;
YANG 2012; BACKLUND e HENDRIX, 2013; RAMOS e MELO, 2016; PITARCH, 2017
BREDA, 2018; LUX e BUDKE, 2020). Esses estudos reforcam a importancia do
desenvolvimento de possibilidades do uso de jogos digitais de simulacdo de cidades no ensino.
Por que ndo utiliza-los na geografia escolar?

Para Gaite (2013, p. 48) os jogos de simulagdo mostram “situacdes tipicas da vida real
nas quais as decisdes dos participantes, sua engenhosidade e suas estratégias condicionam o
desenrolar dos acontecimentos e o resultado final das situag¢des criadas”.

Além de que, a conscientizacdo da maneira complexa da modificacdo do tecido urbano
pode afetar processos e padrdes urbanos em toda a cidade, visto que esta é um sistema complexo

(ADAMS, 2014). E assim, para Kim e Shin (2016) os alunos ao entenderem que a cidade é um
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sistema, precisam definir o problema e chegar a uma solucéo razoavel por meio de uma analise

critica.

Somando-se a isso, Andrade et al. (2020) enfatizam que os jogos de simulacdo podem
possibilitar o engajamento ativo do aluno no planejamento urbano e geracéo de ideias para o
futuro de suas cidades. O uso do jogo permite compartilhar problemas atuais em um processo
de co-criagdo ao planejamento urbano da cidade. Para os autores esse tipo de experiéncia no
ensino possibilita a valorizacdo do aluno pelo equilibrio, sustentabilidade e integracdo entre
dimens@es construidas e naturais do espaco, e no caso de simular sua cidade, traz um sentido
de comunidade e pertencimento aos alunos.

No ensino de geografia, os jogos de simulacdo permitem uma reflexdo e compreenséo
mais profunda dos conceitos basicos de cidade, possibilitando um pensamento mais analitico e
critico sobre as melhores formas de cidade e de sua criacdo (MINNERY e SEARLE, 2014).

E o0 motivo de pensar o uso de jogo digital de simulagdo no ensino do espaco urbano em
Geografia € dado por Gaite (2013, p.46), que esclarece que a simulagdo ¢ para a “Geografia e
para as ciéncias sociais em geral, como experiéncias de laboratério para as ciéncias
experimentais. O gedgrafo, ndo sendo capaz de reproduzir em laboratorio os fatos e fenémenos
que estuda, reproduza-os recorrendo a simulagdo”. A autora enfatiza que ¢ possivel reproduzir
diferentes realidades, abstrair o essencial de cada situacdo e isolar ou conectar, conforme
adequado ao processo de ensino e aprendizagem. O uso da simulacdo tem sido usado com
sucesso desde o inicio do século no campo anglo-saxao para fins educacionais. Isso consiste
em “potencializar aprendizagem baseada ndo apenas em conhecimento, mas também, e

principalmente, no know-how” (GAITE, 2013,p. 46).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para Kirriemuir e Mcfarlane (2007) a atrag@o pelos jogos de computador trazem uma
combinacéo de fatores, como fantasia, desafio, curiosidade, envolvimento, no qual os jogadores
se tornam alheios a distracGes. Para ele, além de permitirem o desenvolvimento de habilidades
e competéncias que podem ser transferidas para outros usos sociais e relacionadas ao trabalho
das tecnologias digitais. As habilidades incluem: pensamento estratégico, planejamento,
comunicacgdo, aplicagdo de numeros, negociagdo, tomada de decisdo em grupo e tratamento de
dados.

Em vista disso, Annetta (2009) afirma que a geracao net esta sendo exposta a materiais

usados nos ultimos quarenta anos e ndo a midia digital a que esta habituada. Para o autor é
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fundamental expor e desafiar em ambientes que os envolvam e motivem a explorar,

experimentar, e construir seu préprio conhecimento. 1sso porque 0s jogos ndo sdo apenas
jogados, mas séo falados, lidos, fantasiados, alterados e se tornam modelos para a vida cotidiana
e para a formacéo da subjetividade e intersubjetividade.

Deste modo, “os jogos digitais preparam os alunos para encontrar problemas mal
estruturados que normalmente sdo encontrados na vida real” (YANG, 2012, p.369). Os jogos
digitais s@o centrados nos usuarios e podem promover desafios, cooperacdo, engajamento, e
desenvolvimento de estratégias de resolucédo de problemas (GROS, 2007). E a melhor forma de
aprender a resolver problema é recebendo problemas para resolver (WALFORD, 1981).

Aprender jogando € muito mais prazeroso, com 0s jogos é possivel trabalhar com
diversas areas (FERNANDES, 2010). A maioria dos autores utilizados neste artigo, enfatizam
0 interesse, a curiosidade e a eficacia no aprendizado que os jogos despertam (YANG, 2012;
ADAMS, 2014; BREDA, 2015 e 2018). Outros destacam como atividade prazerosa e
envolvente (KIRRIEMUIR e MCFARLANE, 2007, KIM e SHIN, 2016; ANDRADE et al.,
2020), que mesmo sem perceber permite a aprendizagem. “A motivagdo € o resultado de uma
interacdo entre uma situagdo e um individuo” (HONG, 2009, p.426), ela impulsiona o
aprendizado, sem ela ndo ha disposicao para aprender (GEE, 2003).

Para Gee (2006) os jogos permitem um significado situado. Ele justifica essa
afirmagdo, ao dizer que na vida académica ¢ importante o aluno entender como as palavras
se aplicam a situacdes especificas e para solucdes de problemas especificos, ou seja,
entendimento das palavras de uma maneira situada. Nos jogos relacionam palavras a
experiéncias, acoes € fungdes para resolverem problemas, assim generalizam o significado
da palavra na experiéncia incorporada. Isso porque os jogos colocam a linguagem no
contexto do didlogo, da experiéncia, da imagem e da agdo.

Além disso, Ramos e Melo (2016) também observaram que 0 uso de jogos digitais
aumentou significativamente a capacidade de atencdo, aprendizagem e comportamentos pro-
sociais dos alunos participantes.

Hong et al. (2009) ao avaliarem os jogos digitais na aprendizagem perceberam que eles
possibilitam: mudancga da mentalidade (aventura, conscientizacdo da eficiéncia e avaliacdo de
cada decisdo); realizacdo emocional (sensacdo de pertencer, interacdo social, concentragéo,
equidade e justica ja que todos seguiam as mesmas regras); conhecimento aprimorado
(aquisicédo e reforco do conhecimento, também enfatizado por Breda, 2018) desenvolveram
habilidades de pensamento (estratégico, aprimoramento da memdria, observacdo com

percepcao devido aos estimulos sensoriais, pensamento flexivel); habilidades interpessoais
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(gestdo de emocdes negativas para buscar solucdes alternativas, suporte matuo) capacidade

espacial; coordenacgdo corporal (coordenacdo e reagdo rapida).

Isso ocorre, porque segundo Gee (2006) os jogos digitais liberam uma parte da carga cognitiva
dos alunos, colocando-a em ferramentas inteligentes que podem fazer mais do que o aluno é
atualmente capaz de fazer sozinho. Para o autor, ele permite que o jogador comece a atuar, com
algum grau de eficicia; bem como internalizem conhecimentos, compreensfes conceituais,
habilidades profissionais e valores concomitantes que moldam e explicam como e por que esse
conhecimento é desenvolvido e aplicado no mundo. Para ele, pode ser usado como aprendizado
carregado de valores, em diversas profissoes.

A cognicdo envolve uma diversidade de processos mentais, que incluem memoria,
percepcao, raciocinio, linguagem e resolucéo de problemas. Assim, o trabalho pedagdgico com
0 uso de jogos contribui para o exercicio e o desenvolvimento dos aspectos cognitivos de forma
ludica e prazerosa, permitindo trabalhar com imaginacéo e regras (RAMOS, 2013).

No que diz respeito aos jogos de simulagdo que tematizam as cidades, Andrade et al.
(2020) enfatizam que os jogos de simulacdo podem possibilitar o engajamento ativo do aluno
no planejamento urbano e geracdo de ideias para o futuro de suas cidades. O uso do jogo permite
compartilhar problemas atuais em um processo de co-criacdo ao planejamento urbano da
cidade. Para os autores, esse tipo de experiéncia no ensino possibilita a valorizagdo do aluno
pelo equilibrio, sustentabilidade e integracao entre dimensdes construidas e naturais do espaco.
Bereitschaft (2016) complementa dizendo que esses jogos permitem ao jogador explorar um
mundo aberto no qual podem criar, destruir e reimaginar uma ampla variedade de tipologias
urbanas.

Dentre o0s jogos disponiveis pode ser citado os jogos Rising City, Mega City, Minicraft,
Age of empires, Sim city, Lin city, Sities Skylines, dentre outros. Estes jogos apresentam
caracteristicas modernas, com varios elementos de jogabilidade que reproduzem os problemas
envolvidos na criacdo e na manutencdao de uma cidade, o jogo também amplia conceitos pré-
estabelecidos nessa problematica, desafiando o usuario na constru¢do de um modelo espacial
geogréfico a partir do zero, gerenciando o equilibrio de requisitos basicos com educacéo,
distribuicdo de recursos, sistema de saude, seguranga, mobilidade, além do sistema econémico.
A resposta destes jogos é bastante sensivel as escolhas feitas pelos usuarios, oferecendo
importante grau de autenticidade nos diversos cenarios criados.

Por fim, sintetiza-se na sequéncia, na forma de quadro, 0s aspectos positivos principais
do uso dos jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem, contendo: as categorias, as

caracteristicas e 0s autores correspondentes (quadro 1).
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PRINCIPAIS ASPECTOS DIDATICOS DOS JOGOS DIGITAIS

Categorizacéo

Caracteristicas

Autores

Desenvolvimento
cognitivo

Controlar emocgdes, formar equipes,
respeitar regras e opinido dos colegas,
desenvolver a aten¢do, imaginacéo e
cooperagéo

Zyda (2005); Alves (2010); Ramos
(2013); Voges (2009); Gee (2003);
Breda e La Veja (2018)

Potencializador
dos processos de
aprendizagem

Linguagem permite aprendizagem
experiencial, pratica, aluno ativo; avaliar
compreensao e aquisicao de
conhecimento; desenvolver 0 senso
critico; facilita a contextualizagdo.

Gaite (2013); Annetta (2009); Alves
(2010); Gee (2003); Ramos e Melo
(2016); Gaite (2013)

Construcdo de

Interiorizagdo de conceitos, fatos e

Galvao et al.(2000); Ahlgvist et al

conceitos processos; Compreensao do espaco e dos | (2018); Santos e Moita (2011);
fendmenos espaciais Alves (2010);

Tomadas de Analisar relacdes de causa-efeito que Nilsson e Jakobsson (2011); Gaite

decisdes existe entre as decisdes tomada e as (2013); Pokojski (2017); Breda e La

consequéncias.

Veja (2018); Galvéo et al. (2000);
Santos e Moita (2011)

Resolucéo de
problemas

Desenvolver estratégias que se referem a
situacOes reais. Envolve: Exploracao,
suposicao, testagem, reflexdo,
investigacdo para conclus&o.

Walford (1981); Galvao, et al.
(2000); Prensky (2001); Mcfarlane
et al. (2002); Gros (2007); Gaber
(2007); Gee (2009); Annetta (2009);
Yang (2012); Backlund e Hendrix
(2013); Ramos e Melo (2016);
Pitarch (2017); Breda (2018); Lux e
Budke (2020)

Desenvolvimento
de habilidades

Navegar pelo espaco representacional, e no
espaco do mundo real. Ideias, conceitos e

Gaite (2013); Kim e Shin, (2013);
Ahlgvist et al (2018); Alvarenga

espaciais percepcdes espaciais. Ferramenta | (2007); Voges (2009); Greenfield
representacional. (1994)

Pensamento Promove visdo globalizante, perspectiva Gaber (2007); Clark et al.(2009);

sistémico, integral para conhecer e explicar o fato. Lux e Budke (2020); Kirriemuir e

estratégico e
visdo holistica

Realidade é reproduzida de forma
simplificada, abstraindo o essencial de
cada situacao, isolando e conectando as
variaveis. Conectividade dos parametros
para resolver problemas dos complexos
socioecoldgicos

Mcfarlane (2007); Gaite (2013);

Habilidades nas
profissdes de
planejamento e
exploracéo do
mundo urbano

Interconex&o das decisdes de
planejamento; regras, desafios e
estratégias para orientar no
desenvolvimento de comportamentos e
competéncias especificas. Possibilitar o
engajamento ativo no planejamento
urbano e geracdo de ideias urbanas

Gaber (2007); Andrade et al (2020);
Bereitschaft (2016)

Atividade
atrativa e
envolvente

Promove a alegria, diversao, prazer,
descontracdo. Envolvimento na tarefa de
aprender

Gaite (2013); Yang (2012); Zyda
(2005); Kirriemuir e Mocfarlane
(2007); Prensky (2001); Annetta
(2009); Voges (2009); Verri (2010)

Quadro 1: Principais aspectos didaticos dos jogos digitais

Org.: Vieira (2021)
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CONSIDERACOES FINAIS

Esses estudos refor¢cam a importancia do desenvolvimento de possibilidades do uso de
jogos digitais de simulacdo de cidades no ensino. Entende-se que os jogos digitais com suas
imagens permitem a reflexdo, tendo como base o visivel para analisar também o que ndo esta
posto explicitamente.

Desse modo, acredita-se que a linguagem dos jogos digitais de simulagdo permite captar
0 movimento presente na paisagem, analisar sua distribuigéo e redistribuicdo e pode ser uma
linguagem e recurso pedagdgico eficaz para compreensdo do espago urbano nas aulas de
geografia.

Por outro lado, destaca-se que as possibilidades s&o variadas e, em nenhuma delas, o
professor deixa de ser o0 mediador do processo, antes disso, 0 processo oferta possibilidades e
alternativas que o uso de jogos digitais traz em termos de potencial de aprendizagem do espaco
urbano, um tema tdo caro a geografia.

Outrossim, enfatiza-se que 0s jogos digitais de simulacdo na geografia estdo tomando
forma e ganhando espaco. A afirmacdo se confirma através dos diversos pontos positivos
elencados decorrentes do seu potencial de aprendizagem sobre o0 espaco urbano.

Além disso, constata-se a existéncia de uma lacuna e a necessidade de reflexdo sobre a
viabilidade dos jogos digitais de simulacdo de cidades nas aulas de geografia como um recurso
didatico, uma linguagem que possa ser somada a outras habituais para desenvolver o pensar
geogréfico.

Por fim, considera-se que 0s jogos digitais de simulacdo podem ser uma linguagem para
facilitar o desenvolvimento do pensamento geografico. Aqui entendido como uma forma Unica
e diferencial de abordagem espacial dos fendmenos sociais e naturais, bem como suas relagoes
presentes no espaco geografico, por meio do uso de conceitos e principios proprios desta

ciéncia.
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