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Resumo: Jogos de simulacédo de cidades sdo meios de entretenimento que permitem
ao jogador construir e administrar um espago urbano em termos de recursos,
demandas, problemas e expansdo da cidade. Contudo, podem ter a fungéo
pedagogica quando mediados pelo professor no processo didatico. Com base nisso,
0 objetivo deste artigo € refletir teoricamente sobre 0s jogos digitais de simulacao
no ensino de Geografia no sentido das suas potencialidades pedagdgicas. Para tanto,
foi realizado um mapeamento das producdes académicas referentes a temaética, e
discorre-se sobre suas caracteristicas enquanto recursos didaticos inovadores para
0 ensino de cidade em Geografia. Os resultados apontam que o uso de jogos digitais
é uma realidade em distintas areas do conhecimento, com crescimento de pesquisas
a partir dos anos 2000. No entanto, no ensino de Geografia ainda s&o incipientes.
Além disso, constou-se que 0s cenarios dos jogos e as possibilidades de simulacao
de diferentes arranjos espaciais permitem compreender a dindmica urbana e, ao
serem problematizados em sala de aula, podem contribuir para operar diferentes
raciocinios. Com isso, tornam-se um bom recurso para o desenvolvimento do
pensamento geografico do aluno.

Palavras-chave: simulacdo de cidades; educagdo geografica; recurso didético;
jogos digitais; pensamento geografico.
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Abstract: City simulation games are entertainment media that allow the player to
build and manage an urban space in terms of resources, demands, problems and
expansion of the city. However, they can have pedagogical functions when
mediated by the teacher in the didactic process. Based on this, the objective of this
article is to reflect theoretically about the digital games of simulation in the teaching
of school geography, in the sense of its pedagogical potentialities. For this, a
mapping of the academic productions related to the theme was carried out, and its
characteristics are discussed as innovative didactic resources for teaching city in
Geography. The results show that the use of digital games is a reality in different
areas of knowledge, with growth of research since 2000. However, the teaching of
geography is still incipient. In addition, it was found that the game scenarios and
the simulation possibilities of different spatial arrangements allow us to understand
the urban dynamics and, being problematized in the classroom, can contribute to
operate different reasoning. With this, they become a good resource for the
development of the student’s geographical thinking.

Keywords: cities simulation; geographic education; didactic resource; digital
games; geographical thinking.

Resumen: Los juegos de simulacion de ciudades son medios de entretenimiento
que permiten al jugador construir y administrar un espacio urbano en términos de
recursos, demandas, problemas y expansion de la ciudad. Sin embargo, pueden
tener la funcién pedagdgica cuando mediados por el profesor en el proceso
didactico. Sobre esta base, el objetivo de este articulo es reflexionar tedricamente
sobre los juegos digitales de simulacion en la ensefianza de Geografia escolar, en el
sentido de sus potencialidades pedagdgicas. Para ello, se realizé un mapeo de las
producciones académicas referentes a la temdtica, y se discurre sobre sus
caracteristicas como recursos didacticos innovadores para la ensefianza de ciudad
en Geografia. Los resultados indican que el uso de juegos digitales es una realidad
en distintas areas del conocimiento, con crecimiento de investigaciones a partir de
la década de 2000. Sin embargo, en la ensefianza de la Geografia todavia son
incipientes. Ademas, se constatd que los escenarios de los juegos y las posibilidades
de simulacién de diferentes arreglos espaciales permiten comprender la dindmica
urbana y, al ser problematizados en el aula, pueden contribuir a operar diferentes
razonamientos. Con esto, se convierten en un buen recurso para el desarrollo del
pensamiento geografico del estudiante.

Palabras-clave: simulacion de ciudad; educacion geogréafica; recurso didactico;
juegos digitales; pensamiento geogréafico.
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Introducéao

Percebemos que o surgimento de inovacdes na sociedade cria novas condicdes e
estratégias de aprendizagem, tanto em contextos formais como informais (Nilsson; Jakobsson,
2011). O que nos leva a pensar que ¢ preciso “[...] mudar nossos métodos de ensino para
aprimorar as habilidades que os futuros cidaddos precisardo em uma sociedade global” (Gros,
2007, p.23).

Segundo Gadotti (2000, p. 8) nesse contexto, para pensar a educacgao do futuro é preciso
considerar as possibilidades de novos espagos de formagdo e € necessario admitir que “[...] 0
ciberespaco rompeu com a ideia de tempo proprio para a aprendizagem. Néo ha tempo e espacos
proprios para a aprendizagem. [...], 0 espaco da aprendizagem € aqui - em qualquer lugar -, e 0
tempo de aprender ¢ sempre”.

Nossos alunos mudaram radicalmente, eles ndo s&o mais as pessoas que nosso sistema
educacional foi projetado para ensinar. Para Prensky (2001) ocorreu uma descontinuidade
grande que ele chama de “singularidade” (evento que muda as coisas tdo fundamentalmente
que ndo ha absolutamente volta). Para o autor, essa singularidade é a chegada e a rapida
disseminacdo da tecnologia digital nas Gltimas décadas do século XX. Esses alunos (do
fundamental até a universidade) s&o a primeira geragdo a crescer com essa nova tecnologia.

Nesse sentido, cotidianamente nos deparamos com a tecnologia imbricada nas relacfes
sociais, no mundo do trabalho, no lazer e no ambiente escolar, mesmo que nem sempre aplicada
diretamente ao processo de ensino. Cremos que seja significativo refletir sobre os meios
tecnoldgicos como recursos que podem ser usados para aprendizagem, bem como questionar
as caracteristicas que este meio possui, as quais geram forte atracdo e imersdo da geracao atual.

Consideramos a relevancia em trazer para o campo da educacdo geografica discussdes
que versam sobre possiveis recursos didaticos que podem contribuir com o envolvimento e a
motivacdo do aluno na aprendizagem. Além disso, indagamo-nos sobre como desenvolver
metodologias de ensino que considerem, ndo somente a realidade do aluno enquanto ponto de
partida em termos de contexto socioespacial para problematizacdo geografica, mas também,
praticas didaticas que ponderem aspectos de interesse deste em termos de atividade, ambiente
de aprendizagem e recursos.

Desse modo, almejamos avangar nas proposi¢des de ensino que considerem o contexto
tecnoldgico, ao qual os alunos estdo familiarizados, com foco na sua apropriagdo para o

desenvolvimento do pensamento geografico. Para isso, direcionamos nosso olhar aos jogos
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digitais de simulacdo de cidades como potenciais recursos que podem ser usados para
interiorizar conceitos e, com isso, compreender 0 espaco urbano.

Nessa linha, este trabalhno tem como objetivo refletir teoricamente sobre as
potencialidades metodolégicas dos jogos digitais de simulagdo para o ensino de Geografia. Para
tanto, buscamos discorrer sobre as pesquisas académicas que abordam sobre a origem e
aplicacdo didatica destes meios tecnoldgicos na Geografia escolar.

Destacamos que este trabalho compde parte dos resultados obtidos com a tese de
doutorado da primeira autora (Vieira, 2024), a qual buscou avaliar o potencial didatico do jogo
digital de simulacéo de cidades, Cities Skylines, com vista ao desenvolvimento do pensamento
geografico no nivel médio. Neste, percebemos a importancia de ampliar as discussfes
referentes ao uso no ensino de Geografia como forma de envolver e motivar os alunos para
pensar o0 espaco urbano de modo sustentavel.

Diante disso, organizamos o artigo em seis partes, sendo a primeira, esta introdugdo. Na
segunda, discutimos os jogos digitais para fins didaticos. Na terceira, apresentamos um contexto
histdrico dos jogos de simulacéo e a evolucdo nas pesquisas relativas ao uso destes no ensino
em geral. Na quarta, discorremos sobre a metodologia de pesquisa empregada neste artigo. Na
quinta e sexta, respectivamente, apresentamos os resultados da pesquisa bibliografica, na qual
refletimos sobre o uso dos jogos de simulac¢do de cidade na Geografia escolar e as conclusdes
do trabalho.

Os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem

Na inféncia e adolescéncia, o jogo ¢ uma das atividades que mais interessa e diverte.
Consiste em um elemento essencial para o desenvolvimento das capacidades e configuragdes
da personalidade adulta (Marron-Gaite, 2013), e acompanha o homem ao longo de sua
historia (Dubovski, 2017). Assim, além de ser uma atividade que pode ser desejada pelo
individuo, ele se constitui como um agente fundamental como potencializador dos processos
de aprendizagem (Marron-Gaite, 2013).

Apropriados na educagdo escolar, os jogos, para fins didaticos, t€m demonstrado que

enriquecem a aprendizagem e seu uso tem sido uma pratica moderna em todos os niveis
educacionais (Dubovski, 2017). Atualmente além dos formatos analdgicos, os jogos digitais

tém recebido aten¢do dos professores quanto ao seu potencial pedagdgico.
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Os jogos digitais ou games podem ser definidos como “[...] jogos eletrdnicos
desenvolvidos em computador ¢ /ou aparelhos de videogame, também chamados de jogos
digitais, que compdem o universo das novas tecnologias da informagdo e da comunicacio
(TICs)” (Santos; Moita, 2011, p.105).

Eles foram impulsionados por uma geracao de “[...]criancas que cresceram desde 1980
e foram expostas aos videogames por toda a vida” (Zyda, 2005, p.25) e, embora essa nao seja
uma realidade universal, dado a desigualdade de acesso, a democratizagdo da internet e o
barateamento dos equipamentos e softwares, tem contribuido para dissemina-los.

Onde se disseminou, os jogos digitais sdo atividades de lazer populares entre os
estudantes, despertam o interesse, a concentracao e dedicacdo dos jogadores, por isso cada vez
mais atraem os jovens (Vieira; Gomes, 2023). Em contextos como estes, aumenta o desafio do
professor, no aspecto de fazer valer a pena o uso dos computadores pelos alunos para incentiva-
los e ajuda-los a mesclar seu novo estilo de vida com a aprendizagem (Prensky, 2012).

Uma ressalva deve ser realizada para paises com muita desigualdade, como € o caso
do Brasil, pois um ntimero significativo de familias nao dispde de recursos para ter os
equipamentos eletronicos em casa, muito menos para as criangas € jovens jogarem, tampouco
podem custear esse tipo de entretenimento em servigos como Lan House. Para os grupos, nos
quais 0s amigos possuem 0s equipamentos, ¢ comum que se reinam para jogar, mas ¢ algo
que ndo se pode generalizar. O acesso aos meios eletronicos e a internet foi exposto
amplamente como uma clivagem social no pais, por ocasido do isolamento social em
decorréncia da Pandemia da Covid-19, que fez com que as escolas combinassem atividades
on-line com atividades analdgicas, impressas e enviadas as familias (Gomes et. al., 2020).
De qualquer modo, ha um numero significativo de criangas e jovens que tém acesso as midias
digitais e a popularizagio dos celulares® nas familias brasileiras, mesmo de baixa renda, o
que pode levar os jogos digitais ao alcance das camadas populares.

Portanto, a discussdo que aqui se apresenta nao pretende ignorar a exclusdo ou inclusao
precaria do meio digital na sociedade brasileira, mas discutir as possibilidades pedagogicas
de um meio, sobretudo aqueles que tem como foco objetos de interesse do ensino de
Geografia.

Os adolescentes na faixa etaria de 12 a 17 anos, que apresentam um nivel significativo

de interacdo com as novas midias, especialmente, os jogos eletronicos, sdo chamados de

! Segundo USO [...] (2023) o estudo realizado por FGV revela que sdo 1,2 smartphones por habitante, totalizando
249 milhdes de celulares inteligentes em uso no Brasil. Adicionando 0s notebooks e os tablets, sdo 364 milhGes
de dispositivos portateis, ou 1,7 por habitante. No pais, sdo 3,3 celulares vendidos para um aparelho de TV.
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“nativos digitais” (Prensky, 2001), geragdo net, dentre outras nomenclaturas (Annetta, 2009;
Alves, 2010). Prensky (2001) denomina o restante de n6s como “imigrantes digitais”, os
quais foram socializados de forma muito distinta dos filhos, que estao aprendendo esse novo
“idioma”. Os imigrantes digitais estdo desatualizados e se esforcam para ensinar uma geragao
que fala uma lingua inteiramente nova (/bidem). Para o autor, os nativos digitais estdo
habituados a receber informagdes muito rapidas, gostam de processos paralelos e
multitarefas, preferem graficos a textos, funcionam melhor em rede e preferem jogos a
trabalhos tradicionais. Os imigrantes precisam valorizar essas novas habilidades que os
nativos adquiriram e aperfeicoaram ao longo de anos de interacdo e pratica (/bidem).

Por outro lado, a geracdo que somente lia “[...] os livros estdticos ndo tém a mesma
desenvoltura intelectual da geracdo que procede a leitura dos games que exigem disposi¢do para
desafios dificeis de vencer, além de ensinar conceitos complexos” (Santos; Moita, 2011, p. 114).

Essa geragdo net estd sendo exposta a materiais usados nos ultimos quarenta anos € nao
a midia digital a que estd habituada (Annetta, 2009). Para o autor, ¢ fundamental expo-los e
desafid-los em ambientes que os envolvam, motivem a explorar, experimentar e construir seu
proprio conhecimento; afinal, os jogos ndo sdo apenas jogados, mas falados, lidos, fantasiados,
alterados e se tornam modelos para a vida cotidiana, para a formagdo da subjetividade e
intersubjetividade.

E preciso ir além dos recursos didaticos e metodologias habituais a qual fomos
escolarizados, o desenvolvimento tecnoldgico ndo pode estar fora da escola, mas precisa ser
problematizado, questionado e, por vezes, utilizado em sala de aula. Consideramos que o papel
da Geografia ¢ o de capacitar o aluno a ler o mundo no qual esta inserido, o que pressupoe
também apropriar-se a0 maximo de ferramentas que possam contribuir para isso.

Os jogos, com sua magia de aten¢do, fazem de uma simples atividade uma forma de
poder de raciocinio por parte do usudrio-aluno (Voges, 2009). Tem a finalidade de desafiar e
motivar o aprendiz, envolvendo-o em uma competicdo com a maquina e com os colegas; €, na
Geografia escolar, podem ser importantes recursos para trabalhar a percepg¢do espacial do
discente (Ibidem). E mais, o valor do jogo como ambiente imersivo motiva e envolve os alunos
a aprender e aplicar conteudo cientifico e habilidades de investigagao (Clark et. al., 2009).

A percepcao espacial ¢ fundamental para o ensino de Geografia. E, dentre os jogos
digitais de simulagdo, o Cities Skylines, apresenta-se como potencial visual que contribui para
o processo de compreensdo mais ampla dos elementos que compdem o espaco urbano. Isso

porque o jogo possui um conjunto de agdes que envolvem construcao de uma cidade, sendo o
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jogador, um prefeito que toma as decisdes sobre como planejar e gestar o espago urbano
simulado. Nesse processo, envolve o arranjo espacial, as formas e fungdes dispostas dos
aparatos urbanos; bem como a dindmica e os processos que ocorrem na cidade simulada. As
decisdes a serem tomadas pelo jogador nutrem seu desenvolvimento critico, raciocinio e
aprendizagem reflexiva decorrente das respostas e obstaculos que se apresentam no jogo digital
(Bandera, 2012).

As tecnologias digitais permitem que professores e alunos gerem novas informagdes
ndo apenas no conteudo, mas na forma como sdo viabilizadas nos espacos das redes (Kenski,
2005). E necessério identificar quais as melhores maneiras de uso dessas inovagdes para
abordagem de um determinado tema em um projeto especifico, de forma a aliar as
especificidades do “suporte” tecnologico ao objetivo maior da qualidade de ensino que
pretendem oferecer (/bidem). Na sociedade digital, o papel do professor se amplia em vez de
se extinguir (/bidem).

Enquanto professores, precisamos criar situagdes pedagdgicas que contribuam para que
os alunos possam analisar o mundo representado no meio digital de forma critica, comparando-
o com o mundo concreto. [sso porque a tecnologia avanga, as noticias e desinformagao chegam
na mesma velocidade, se constroem visdes distorcidas da prépria realidade, os conteudos
digitais se expandem e a criticidade nem sempre segue 0 mesmo ritmo.

Para isso, o professor, pode utilizar situagdes exemplificadoras que propiciem, a partir
da geovisualizacdo da paisagem, ampliar a percepcdo, o raciocinio e, consequentemente,
desenvolver o pensamento geografico que o ajude a compreender e agir no mundo. O jogo
digital de simulacdo Cities Skylines, pelo seu cardter imersivo, interativo e visual, possibilita
abordar questdes virtuais comparando com as reais, para questionar, analisar e formar conceitos

que fundamentem a visdo de mundo construida pelo préprio aluno.

As pesquisas geograficas com jogos de simulagdo no processo didatico

Foi nos paises anglo-sax@es que se iniciou a tendéncia de criacao e investigacdo do uso
do jogo de simulacdo na escola, ainda nos formatos analogicos. Na Geografia, o primeiro desse
tipo foi “Royal Geographical amusement” em Londres em 1787, um jogo de tabuleiro na qual
0s jogadores simulam viagens de negécios (neste, o jogador conhece além da localizacdo as
caracteristicas das principais cidades europeias) (Marron-Gaite, 2013). Na Espanha, data de

1889, a referéncia para o uso de jogo como recurso didatico no ensino de Geografia, com o
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padre Manjon, o qual foi considerado uma inovagdo pedagdgica no processo de aprendizagem
da época (Marrén-Gaite, 2013).

Deste modo, pode-se dizer que a origem dos jogos de simulacdo remonta aos grandes
estados europeus no final do século XIX, com jogos de guerra (Marron-Gaite, 2013). Assim,
0s jogos de simulacdo entram na educacdo por meio do exeército, como uma forma de
treinamento de natureza bélica e para simular varias possibilidades de batalhas hipotéticas, os
quais tiveram seu uso educacional intensificados no seculo XX (Zyda, 2005). Alem destes, 0s
jogos de simulacdo de negdcio surgem quase que simultaneamente com os de guerra, para
treinar executivos e gerentes de empresas (Marron-Gaite, 2013).

Em relacdo a producdo de jogos digitais e videogames estes se iniciam, principalmente,
na década de 1960, conforme Quadro 1. Mas, é somente na década de 1970, que surgem as
pesquisas universitarias sobre o tema. Nas décadas de 1980 e 1990, na Europa e nos Estados
Unidos, comecgam as investigagdes relacionadas ao uso deles na aprendizagem (Alves, 2011).

Neste sentido, podemos afirmar que o uso dos jogos digitais na educacao € recente.

Quadro 1 - Origem dos jogos virtuais
Origem dos jogos eletronicos

1958 Tentativa de produzir videogames (jogo de ténis por Wily Higinbothan)
1961 Criacdo do Spacewar (guerra espacial)

1962 Steve Russell criou o primeiro videogame informatico

1971 Destaque para o jogo Atari

1970-1980 | Auge dos fliperamas
1990-2000 | Marcos jogos eletronicos PlayStations (Sony Corporation)
2000... Jogos eletronicos portatil e via internet
Fonte: elaboracéo propria, baseada nas pesquisas de Pereira et al., (2011) e Alves (2011).

As simulacbes, até recentemente, estavam confinadas aos cientistas e militares
(Prensky, 2012). No p6s-1945, com o desenvolvimento da técnica de simulacdo na educacao,
0s psicélogos passaram a sugerir a experiéncia como metodologia para o desenvolvimento da
aprendizagem. Desta maneira, desenharam-se as possibilidades futuras para aplicabilidade dos
jogos de simulacdo na rea de ensino.

No Brasil, foi a partir de 2003, que as investigacGes ganharam corpo, quando 0s jogos
deixaram de ser vistos apenas como objetos de entretenimento, e passaram a ser estudados e
compreendidos como um fendémeno social que exige visdo multirreferencial, com
heterogeneidade na producdo de saberes (Alves, 2010). Desde entdo, a producdo cientifica
sobre eles, comegou a se desenvolver (Quadro 2), mas na Geografia ainda h& pouca producéo.

Conforme levantamento efetuado por Alves (2010) nas teses e dissertacdes relativas ao uso dos
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jogos digitais na Geografia, a autora encontrou apenas uma? producéo desenvolvida entre 2000
e 2008.

Quadro 2 - Histdrico das pesquisas com jogos digitais no Brasil
Pesquisa com jogos digitais no Brasil
1994 1° pesquisa — nivel de mestrado
2000-2008 87 pesquisas (destaque: educagdo 13 dissertagdes; comunicacao 16 dissertacdes e 5
teses; 11 dissertacdes na computagdo; dentre outras)

2009 Fundagao de Apoio a Pesquisa do Estado da Bahia (FAPESB) criou o Game Cluster
para articular pesquisa e industria na 4rea de games
2002 Maior evento da América Latina relativa aos jogos “Simpdsio Brasileiro de Jogos de

Computadores e Entretenimento Digital” (SBGAMES)
Fonte: elaboracéo propria, baseadas em Alves (2011).

Nesse contexto, Annetta (2009, p. 230) destaca que foi em 2003 que se iniciou um
movimento para o uso de videogames no ensino. Essa iniciativa ficou conhecida como “serious
games” (jogos sérios), a qual mudou a forma como a geragdo de jovens se socializa e vé 0
entretenimento. Para o autor, embora “os videogames ja existam ha mais de 30 anos, ndo foi
até recentemente que a tecnologia permitiu a metamorfose dos videogames em narrativas
descritivas e enredos”.

Em relacdo ao uso pedagdgico na Geografia escolar, Alvarenga (2007) argumenta que
0s préprios videogames sdo muito diversos, portanto, caberia realizar estudos com o objetivo
de buscar entender a espacialidade e os discursos espaciais que séo representados pelos mais
variados estilos de jogos de videogames. Para o0 autor, ha que de desenvolver mais pesquisas
para esbocar a constru¢do de uma teoria mais completa e complexa sobre os videogames na
Geografia.

Nessa linha, Backlund e Hendrix (2013) realizaram uma busca dos estudos que
avaliaram empiricamente o efeito da aprendizagem com uso de jogos sérios (serious games?)
em ambiente escolar, em revistas cientificas internacionais no periodo de 2002 a 2012. Eles
constataram que dos quarenta trabalhos levantados treze eram da matematica, area de destaque
da aprendizagem baseada em jogos e, apenas trés da Geografia.

O campo de pesquisa dos jogos digitais ndo estd bem estabelecido no mundo de forma
geral. Para Gros (2007) mesmo que tenha havido progresso, os pesquisadores ainda lutam por
aceitacdo e credibilidade académica quanto aos jogos digitais e a educacdo. A autora afirma

que falta uma linguagem comum para investigacao, ha poucas discussdes basicas e tedricas, e

2 A autora ndo menciona especificamente qual trabalho se refere.
3 Serious games ou jogos Sérios sdo jogos projetados especificamente para uso em contexto educacional ou de
treinamento.
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pouco financiamento para a pesquisa, devido a percepgdo negativa em relagdo aos jogos, € a
distancia do campo educacional. Para Lux e Budke (2020) nas aulas Geografia pouco tem sido
utilizado devido a falta de conhecimento sobre a relevancia especifica dos jogos digitais na
disciplina.

Os atuais recursos tecnoldgicos trazem novas formas de ler, escrever, de pensar e agir.
Especificamente com a simulacao digital, é possivel a reproducéo e o controle de processos, na
medida em que, os diversos parametros podem ser modificados, verificados e, ainda, discutidos
para analisar os resultados e as consequéncias das variagdes (Di Maio; Seltzer, 2011).

Andrade, Poplin e Sena (2020) analisaram o jogo digital de simulagdo Minecraft como
uma ferramenta para envolver os alunos no processo de planejamento urbano. Os autores
concluiram que o jogo pode motivar, inspirar e envolver os alunos a um engajamento ativo e
gerar ideias para o futuro das cidades, devido a possibilidade de participar do processo de
planejamento simulado.

Para Oliveira (2006, p.120): “E nesse ambiente [virtual] que se permite ao aluno
manipular variaveis e observar resultados imediatos, decorrentes da modificacao de situacdes
e condicoes”.

A teoria da aprendizagem baseada em jogos digitais considera a aprendizagem como
um processo interativo e de alto envolvimento. Prensky (2012) esclarece os trés principais
motivos dessa teoria: a) esta de acordo com as necessidades e estilos de aprendizagem da
geracdo atual; b) é divertida, versatil e; c) é possivel ser adaptada a quase todas as disciplinas.
Para 0 autor, a premissa esta na unido entre contetdo educacional e 0s jogos de computadores,
cuja combinagéo busca atingir bons resultados. Esse tipo de aprendizagem funciona por trés
razdes: envolvimento (aprendizado deve ser colocado em contexto de jogo); processo interativo
de aprendizagem e a unido de ambos de forma contextual (Prensky, 2012).

No ensino de Geografia, o uso do jogo “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

29

¢ uma atividade ‘pelo prazer’” (Breda, 2018, p. 56). Eles permitem o desenvolvimento da
criatividade, senso critico, iniciativa, imaginagdo, 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, 2010; Marron-Gaite, 1995).

Desse modo, buscamos identificar as pesquisas que tém sido desenvolvidas no ensino

de Geografia referente ao uso didatico de jogos digitais de simulacdo, para isso pautamos nossas
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buscas em importantes periddicos, bem como nas teses e dissertagdes brasileiras, conforme

exposto a seguir.

Metodologia

Nesta pesquisa de abordagem qualitativa buscamos contribuir com o estado da arte
sobre esse tema, com base nas orientagdes de Romanowski e Ens (2006), com vistas a realizar
um panorama do que se tem produzido na area. Efetivamos uma investigagdo nos periddicos da
plataforma CAPES?, Scopus®, Web of Science (WOS)® e Scielo’ no periodo de 20018 a marco
de 2024, com as palavras-chaves “jogos digitais no ensino de Geografia” e “jogos de simulagio
no ensino de Geografia”. Encontramos vinte e sete artigos na plataforma Capes e nas demais
bases foram no total sete estudos relativos ao uso dos jogos digitais no ensino de Geografia.

Também efetuamos uma busca nos catalogos de teses e dissertagdes da Capes® e nas
Bibliotecas Digitais de Teses e Dissertacdes (BDTD) com as referidas palavras-chaves, sem
data definida com publicacdes no site até marco de 2024.

A opcdo por estes periodos, nacional e internacional, e catalogo de teses da Capes se
deu devido a serem fontes confidveis que dispdem de artigos cientificos e pesquisas académicas
reconhecidas no Brasil e/ou no mundo. Contudo, sabemos gque ndo esgotamos o levantamento
das producdes, mas sim fornecemos indicios da evolucdo de pesquisas que tiveram o enfoque
nesse recurso didatico aplicado ao ensino da Geografia. E, com isso, podemos verificar que
caminhos podem ainda ser trilhados nas futuras investigacdes quanto ao uso de jogos de

simulagéo na Geografia.
Resultados e discussdes
Direcionamos nosso enfoque aos jogos digitais de simulagao de cidades, por considerar

gue estes representam aspectos importantes do arranjo urbano e que poderiam ser utilizados nas

aulas de Geografia, como meio de problematizacdo da tematica, de introducdo de conceitos e

4 https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/

5 Base de dados bibliogréafica, com cita¢Ges de artigos de revistas académicas, reconhecidos internacionalmente
6 Base de dados multidisciplinar da empresa Clarivate, com artigos de reputadas revistas cientificas publicadas no
mundo.

7 Scientific Electronic Library Online. E um portal eletronico de revistas cientificas.

8 Data que inicia a disponibilizacdo de artigos cientificos na plataforma capes.

9 https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/index.html#!/

10 https://bdtd.ibict.br/vufind/
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até mesmo como possibilidade reflexiva para simular, projetar e visualizar aspectos importantes
em uma cidade sustentavel.

Consideramos salutar destacar que os processos de ensino e aprendizagem dinamica,
tendem a ser mais envolventes, como é o caso do uso de jogos de simulacdo Cities Skylines.
Com ele, os alunos incorporam o papel de construtor, gestor e administrador da cidade, ou seja,
desenvolvem atitudes propositivas para conseguir resolver as demandas da populacéo,
administrar os orcamentos e resolver os problemas urbanos que esse tipo de jogo tende a
apresentar (Figura 1).

Figura 1 - Composigdo de imagens do jogo (mobilidade, zoneamento, produgéo de energia,
processamento dos residuos sélidos)
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Fonte: Cities Skylines, elaboragdo propria.

Na plataforma Capes (Quadro 3), conforme destacado anteriormente, buscamos com as
palavras-chaves “jogos digitais no ensino de Geografia” e “jogos de simulacdo no ensino de
Geografia”, na qual constatamos vinte e sete (27) trabalhos. Destes, nove (9)!%, séo relativos ao
uso de jogos digitais no ensino de Geografia e, apenas trés (3) referiam-se especificamente a

11 1 Geografia fisica, 3 na Cartografia, 1 na disciplina de Geologia na graduacéo, 1 trabalho integrado entre
Geografia e Matematica, 1 relativo a nocdo de espaco na Educagdo Basica, 1 de Alfabetizacdo Geografica, 1
Ensino de Geografia de modo geral.
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jogos de simulacgdo no ensino de Geografia. Um deles com uso de jogo digital de simulacéo de
cidades (Sim City 4), cuja investigacdo foi realizada com professores do ensino médio (Cruz;
Ilha, 2008); Aguiar (2010)? realizou uma pesquisa documental dos tipos de jogos digitais de
simulacdo existentes, mas sem aplicacdo pratica com professores ou alunos, e, Vieira e Gomes
(2023), realizaram a pesquisa com 0 uso de jogo de simulagdo para o ensino de cidade
especificamente sobre o planejamento urbano.

Quando ampliamos essa procura para base Scopus, Web of Science (WOS) e Scielo
(Quadro 3) encontramos sete (7) estudos, mas apenas um trabalho relativo ao uso de jogo digital
de simulacgéo no ensino de Geografia (no Brasil), redigido em inglés, no qual as autoras (Sena;
Jorddo, 2021) destacam os resultados da aplicacdo do jogo Minecraft para o ensino de
cartografia.

Nos catalogos de teses e dissertacbes da Capes (Quadro 3) em relagdo aos “jogos digitais
no ensino de Geografia” encontramos apenas uma dissertacdo com destaque as estratégias de
gamificacdo no ensino de Geografia no ano de 2023 com jogos que ndo sao de simulacdo. Por
sua vez, na busca com “jogos de simulacdo no ensino de Geografia”, ha também um trabalho,
todavia anterior a disponibilizacdo na plataforma e relativo a educagdo matematica.
Resolvemos ampliar a busca com as palavras “jogos de simulacdo e Geografia” nesta
apareceram sete trabalhos, todavia nenhum relativo a aplicagdo na Geografia. Nas Bibliotecas
Digitais de Teses e Dissertacdes (BDTD), quando buscamos com as palavras-chaves “jogos de
simulacgéo no ensino de Geografia”, encontramos sete publicacdes, mas apenas uma dissertagdo
relativa ao uso de jogo de simulacdo SimCity no ensino de Geografia com énfase na educacéo

ambiental com alunos do sétimo ano do ensino fundamental (Silvestre, 2023).

Quadro 3 - Publicaces referentes aos jogos de simulacdo no ensino de Geografia (2001 a 03/2024)

Autores e ano da | Jogo de simulacao Abordagem Base de
pesquisa de cidades dados
Cruz e Ilha (2008) | SimCity 4 Investigagdo foi realizada com professores | Periddicos
do ensino médio. Capes
Aguiar (2010) Nenhum especifico | Pesquisa documental. Periodicos
Capes
Sena e Jordao Minecraft Aplicagdo do jogo para o ensino de | Scopus
(2021) cartografia.
Vieira e Gomes Cities Skylines Uso de jogo de simulagdo para o ensino de | Periddicos
(2023) cidade (planejamento urbano). Capes
Silvestre (2023) SimCity Ensino de Geografia com énfase na educacdo | BDTD
ambiental com alunos do sétimo ano do
ensino fundamental.

Fonte: elaboragdo prépria, baseada nas pesquisas dos periodicos.

12 Este artigo foi escrito em 1999, mas no site da revista somente em 2010, por isso consideramos a ultima data.
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Constatamos que as pesquisas relativas ao uso de jogos de simula¢do no ensino de
Geografia sdo recentes e sdo escassas as propostas didaticas relativas ao uso destes na Geografia
escolar. Portanto, ha lacunas e necessidade de reflexdo sobre a viabilidade no ensino de
Geografia (Vieira, 2022), principalmente na educacao basica.

Com isso, percebemos que as pesquisas relativas ao uso de jogos de simulagao no ensino
de Geografia na educacdo bdsica sdo, via de regra, ainda escassas. De forma geral, o campo de
pesquisa dos jogos digitais ndo estd bem estabelecido no mundo. Como um exemplo
internacional, constatamos durante estagio de doutorado (setembro de 2022 a agosto de 2023)
na Universidade de Valéncia (Espanha), na qual realizamos uma revisdo sistematica da
literatura com o intuito de comparar o uso de jogo de simulag@o no ensino de Geografia entre
Brasil e Espanha, que ha ainda muito a ser investigado sobre este recurso didatico. Verificamos
que na Espanha o uso de jogo de simulacao €, principalmente, com jogos de tabuleiros, os quais
se iniciaram de forma incipiente na década de 1980, tendo como auge os anos 2000.

Sobre as potencialidades didaticas do uso de jogos de simulacdo no ensino de cidade em
Geografia, ¢ importante destacar as situacdes geradas por este meio tecnologico. “O simulador
¢ reconhecido, corretamente, como uma revolucdo na aprendizagem e em treinamentos”
(Prensky, 2012, p. 294). Para o autor, os simuladores permitem a vivéncia de todos os tipos de
situagdes “e se”, quando acrescidos de objetivos, regras, desafios & simulagao se torna um jogo.
Os objetivos podem estar incorporados ao jogo ou formulados pelo professor, o0 que tende a
gerar envolvimento e tentar op¢des que nao seriam possiveis no real (Ibidem). No caso das
cidades, a simulacdo € um bom exercicio para planejar e verificar as consequéncias das

alteragdes realizadas no jogo e que poderiam ocorrer em cidades reais (Quadro 4).

Quadro 4 — Possibilidades interativas com jogo digital de simulacdo de cidades Cities Skylines
Jogos de simulacio de cidade Cities Skylines

Ver cada elemento da cidade crescer ou decair

Interface intuitiva e | Permite construir prédios, estradas e servigos arrastando icones

divertida Acompanhar as mudangas na dindmica da cidade
Ver as estradas com muito ou pouco transito
Geovisualizacdo Verificar crescimento das industrias ou decréscimo

Ver o surgimento de problemas quando os servigos sdo insuficientes
Observar a dindmica urbana (zoneamento, circulacdo, edificacdo, problemas)
Fonte: elaboracéo propria.

Para Marron-Gaite (2013, p. 48) os jogos de simulagdo mostram “situagdes 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 situagoes criadas”.
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Os jogos de simulagdo permitem uma reflexdo e compreensdo mais profunda dos
conceitos basicos de cidade, possibilitando um pensamento mais analitico e critico sobre as
melhores formas de cidade e de sua criagdo (Minnery; Searle, 2014).

Destacamos que 0 uso de jogos de simulagdo no ensino de cidade (tem grande potencial
de problematizar a realidade urbana (Vieira; Gomes, 2024). Isso porque administrar este espaco
requer resolver problemas em contexto, como é o caso do jogo Cities Skylines, no qual as
demandas por moradia, industrias e comércio atrelados a uma populacdo, as quais sédo
manipuladas através do jogo, também podem ser correlacionados com situacdes da realidade,
em uma cidade concreta.

A simulacdo € um bom exercicio para a Geografia, sobre isso, Marrén-Gaite (2013, p.
46) esclarece que ela ¢ 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
laboratério os fatos e fendmenos que estuda, reproduza-os recorrendo a simulagdo”. A autora
enfatiza que é possivel reproduzir diferentes realidades, abstrair o essencial de cada situacao e
isolar ou conectar, conforme adequado ao processo de ensino e aprendizagem (Ibidem).

Nos jogos digitais de simulacdo de cidades!®, os alunos conseguem manipular
ferramentas que os permitem construir uma cidade do zero, com zoneamento urbano de
diferentes tipos (com industrias, residéncias, areas comerciais e escritdrios) com servigos
variados (saneamento basico, acesso a educacdo, saude, seguranca e lazer), com politicas
publicas (reciclagem, gratuidade de transporte publico...) gerir a cidade (impostos, demandas,
investimentos, problemas urbanos), com isso geovisualizar aspectos da paisagem e da dindmica
urbana que podem ser utilizados como contextos de aprendizagem geografica, a exemplo do
jogo Cities Skylines (Quadro 5).

13 Ha diversos jogos disponiveis nessa linha, como Rising City, Mega City, Minecraft, Age of empires, Sim City,
Lin City, Cities Skylines, dentre outros.
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Quadro 5 - Potencialidades do uso de Cities Skylines na Geografia escolar

Potencialidades dos jogos de Autores Ensino e aprendizagem de Geografia
simulacio com o jogo digital de simulac¢io de
cidades Cities Skylines
Vivéncia de situacdes Prensky (2012) Contato direto com o planejamento urbano.
Interface intuitiva e divertida Prensky (2012) Acompanhar o crescimento de uma cidade e

as resultantes das escolhas, que de outra
forma seria dificil.

Situagdes da vida real

Marron-Gaite
(2013)

De modo simplificado reproduz o espago
urbano e seus problemas.

Compreensao mais profunda
dos conceitos basicos de cidade

Minnery e Searle
(2014)

Manipulagdo das variaveis urbanas com

inser¢do de conhecimentos geograficos
tende a gerar uma aprendizagem
significativa.

Reproduzir fendmenos ou fatos

Marron-Gaite
(2013)

Reproduz as formas, fungdes, estrutura e
processos urbanos.

Ensino do espago urbano

Vieira (2022)

Simula a dindmica urbana ¢ problemas
ambientais na cidade.

Abordar o planejamento
urbano sustentavel

Vieira e Gomes
(2023)

Organizagdo do espago urbano de modo
sustentavel.

Resolugdo de problemas
quanto a mobilidade urbana

Vieira e Gomes
(2024)

Problematizagdo do espacgo urbano relativo
aos meios alternativos de deslocamento na
cidade.

Simulacdo de cidades
sustentaveis

Vieira (2024)

Construcdo de cidade com condigdes sociais
e preservacdo do meio fisico sustentaveis.

Fonte: elaboracdo propria, com base nos estudos citados e nos dados empiricos da aplicagdo com Citeis
Skylines.

O jogo de simulacdo de cidades pode ser utilizado em momentos distintos do
planejamento pedagogico. Cabe ao professor de Geografia, havendo condicdes materiais
apropriadas e autonomia docente, apropriar-se deste recurso didaticamente e utiliza-lo para:
problematizacbes geograficas, revisdo de conteudo, fixacdo do conhecimento, introducdo de
nova tematica ou interiorizacao de conceitos.

O professor é considerado neste contexto como um mediador, 0 qual podera agregar
valor pedag6gico ao meio tecnoldgico. Enfatizamos que os jogos digitais por si sé ndo ensinam,
mas podem ser usados didaticamente conforme os objetivos, o planejamento e as metas de
ensino do docente. Por sua vez, o aluno desenvolve papel ativo, ao inserir-se no ambiente

virtual, ao manipular as ferramentas do jogo que em muito se assemelham ao mundo vivido.

Conclusdo

As evidéncias teoricas relativas ao uso de jogos digitais de simulagdo no ensino em geral
existem, no entanto, é importante ampliar seu uso, por meio de sequéncias didaticas, avaliando

sua contribuicdo a Geografia escolar. Muitos dos trabalhos com jogos digitais, bem como 0s
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especificos de simulacdo de cidades, como o exemplo dado com Cities Skylines, foram
desenvolvidos com alunos da graduacdo para refletir sobre planejamento urbano, gestdo de
cidades, arquitetura urbana, mas raras sdo as pesquisas aplicadas ao ensino de cidade com
alunos da educac&o bésica.

Nas poucas pesquisas identificadas neste levantamento, pudemos perceber as
potencialidades didaticas que estes recursos tém e que podem ser pensados para aplicacao em
sala de aula. E inegavel que a familiaridade com jogos digitais, 0 envolvimento, a motivacéo e
atencdo dos alunos ao jogar, pode ser didaticamente aproveitado pelo professor de Geografia.
Com a simulagéo de cidades além do atrativo dos jogos, hd também a representacao do espaco
urbano, que retrata muitos aspectos do mundo real que podem ser usadas como situacoes de
aprendizagem.

Esses contetidos emergem de problemas apresentados em Cities Skylines que permitem
trabalhar habilidades e raciocinios que estruturam a forma de pensar com a Geografia. Assim,
uma das formas de abordar a problematica ambiental das cidades com o jogo de simulagdo ¢
por meio da discussdo sobre o saneamento basico, o desmatamento das margens dos rios, a
producao de residuos sélidos, a mobilidade urbana, dentre outros.

A geovisualizacao de cidades por meio de jogos de simulacédo, a exemplo do jogo Cities
Skylines, permite a representagdo grafica espacial do urbano, que possibilita ao aluno visualizar
elementos, relacdes, materializages do conjunto da cidade que de outra forma seriam dificeis
de serem manipuladas. Ao simular o espaco urbano o aluno ativamente constréi uma cidade, e
por meio da mediacdo docente questbes geograficas podem ser abordadas, problematizadas,

inseridas, debatidas, ou seja, ha potencialidades didaticas a serem exploradas.
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