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Introducéo

Ha um interesse de varios pesquisadores na busca por novas metodologias de ensino.
Um dessas ferramentas € a construgao de jogos, que busca mudar as percepc¢des individuais
de mundo de forma distinta para cada pessoa, transportando-nos para outras histérias, outros
mundos, sem sair de um comodo. E nesse sentido que o jogo foi levado para o ambiente
escolar, tomando corpo a partir de objetivos distintos.

Um dos maiores autores nessa tematica néo levou em consideragdo seu uso para fins
didaticos em escolas, pelo contrario, sua definicdo dos principais atributos dos jogos
desconsideraria o0 jogo didatico como um tipo jogo. Huizinga (2009) afirmava que a pratica
nao pode ser denominada como “jogo” quando se perde seu carater voluntario, o que excluiria
automaticamente os jogos pedagdégicos, utilizados pelos professores com fins especificos. Ao
aluno, em geral, ndo se é permitido ndo jogar, ja que aquela estratégiado educador se insere
em seu planejamento de aula. Porém, como apontaremos nesse artigo, o carater pedagdgico
do jogo ndo cancela essa caracteristica apontada por Huizinga, mas a torna mais complexa:
0 que € voluntario ou nao depende do contexto no qual o jogo se insere, especialmente como
o professor o apresenta.

E importante ressaltar que nessa obra, Huizinga (2009) n&o discorre bastante sobre
0s jogos e a pedagogia em si. Quando aborda as noc¢des de jogo e conhecimento, o autor
opta por focar nas ideias e concepcoes filosoficas que permeiam o conhecimento humano.
Entdo é justo dizer que o autor ndo levou em conta ou ndo explicitou suas possiveis
consideracdes sobre contexto das salas de aula, e muito menos como a ideiade um jogo
ser sempre voluntério é ressignificada nesse contexto.

Se 0 jogo pedagdgico tem suas caracteristicas particulares, um jogo geografico
escolar possui ainda mais. E nesse sentido que o objetivo central dessa pesquisa € discutir
a importancia dos jogos geogréficos escolares como ferramentas eficazes de ensino,
amarrando a discussao existente até o momento e propondo uma conceitualiza¢éo que auxilie
na reflexao sobre o tema. Para que esse objetivo fosse alcancado, foi necessaria, na primeira
sec¢do do artigo, uma revisédo sobre o estado da arte do tema, trazendo os jogos didaticos ja
produzidos na geografia escolar, de modo que seus principais elementos constitutivos
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aflorassem para uma reflexao tedrica. Na segunda e Ultima parte, dividida em trés subsecoes,
propde-se a apresentacao do conceito de jogo geogréafico escolar (JGE), composto por um
tridangulo no qual seus trés vértices — ludico, pedagogico e geografico — seriam 0s seus
atributos principais.

Experiéncias jarealizadas de jogos no ensino de Geografia

Diversos estudos ja foram feitos sobre o uso de jogos no ensino da Geografia, com
variados jogos e abordagens. Algumas dessas abordagens ndo possuem praticas ludicas
desenvolvidas, mas se aprofundam na teoria que as comp&em. Em outras, jogos praticos sao
propostos, abordando diversos temas do ensino de Geografia, tais como a alfabetizac&o
cartogréfica, a localizacdo do sujeito no espaco, solo e clima, dentre outros. Em geral, como
vemos em Verri e Endlich (2009) sobre a utilizagdo de jogos pedagogicos para o ensino de
Geografia para o 7° ano do Ensino Fundamental do Instituto de Educagcdo Estadual de
Maringa (IEEM), sdo usados jogos de quiz, memdria e tabuleiro.

Porém, uma outra classe de jogos merece destaque atualmente: 0s jogos eletrdnicos
ou virtuais. Entende-se que o tema possui grande importancia dentro da pedagogia ludica,
afinal, jogos eletrdnicos sao, atualmente e ja ha algum tempo, parte importante da atividade
ludica de criancas e jovens e sua aplicacao na pedagogia e no ensino de geografia merecem
destaque. Nesse sentido, podemos apontar a pesquisa de Filho e Salvador (2020), que
aborda o jogo eletrbnico GeoGame, que utiliza das mecénicas de Role-Playing Game
(RPG) e Quiz. Os autores defendem a associacdo entre as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéao (TIC) no processo didatico-pedagoégico:

A nosso ver, a associacdo entre TIC e metodologia tradicional de ensino-
aprendizagem pode ser eficaz para o processo educacional. Por exemplo, associando-se a
aula expositiva dialogada com atividades ludicas e/ou metodologias ativas de ensino-
aprendizagem pode-se dinamizar e até mesmo contextualizar o ensino, potencializando-se,
destarte, 0 sucesso da aprendizagem. Tal processo pode significar a producdo de
conhecimentos de modo critico e autbnomo, com a formacdo de cidaddos reflexivos e
propositivos (FILHO e SALVADOR, 2020, p. 56).

Ja Pereira et al. (2011) perpassam a histéria dos jogos eletrbnicos e se focam em sua
utiizacdo em sala de aula, destacando que o conservadorismo exacerbado de muitos
profissionais da educacdo sempre ignorou a ferramenta poderosa que pode ser 0 jogo
computadorizado. Apesar de ndo desenvolverem nenhum jogo em especifico, os autores
listam uma série de jogos que podem ser usados durante o processo didatico-pedagégico. O
uso de jogos eletrénicos puramente ludicos como ferramenta de ensino ainda é um tema nao
amplamente abordado, mas ndo menos importante. Muitos dos jogos eletrdbnicos modernos
utilizam vastos conhecimentos de georreferenciamento, inclusive de temas geopoliticos como
conflitos atuais entre paises (PEREITA et al, 2011).

J& entre préaticas pedagodgicas que utilizam jogos mais comuns, evidencia-se 0 jogo
Detetive, desenvolvido por Ferreira, Nascimento e Pitta (2018). Apesar de o nome Detetive
lembrar o jogo homdnimo ja existente, o jogo pedagdgico criado teve sua inspiracao no jogo
Sandiego Inc. Percebe-se que quando h4d uma adaptacdo de um jogo ja existente para fins
pedagdgicos, ha alteracdes relevantes em relacdo a sua dindmica estrutural. Conforme ha
mudanca de finalidade, isto é, o jogo deixa de ser apenas ludico para também haver
aprendizagem dos conteltidos propostos, € preciso alterar regras, pegas, forma de tabuleiro e
até mesmo a estrutura basica do jogo, deixando de ser de tabuleiro para virar um jogo
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interpretativo, por exemplo. Nesse caso, as adaptacdes se deram desde o0 momento em que
0s educadores propuseram construir 0 jogo junto aos estudantes, fazendo com que
participassem ativamente desse processo, aumentando o interesse pela atividade proposta,
tornando a préatica ndo apenas uma ferramenta, mas uma verdadeira metodologia de ensino.

E evidente que, devido a estrutura de aulas intercaladas de varias disciplinas em um
mesmo dia, deixando muitas vezes o tempo do educador limitado a uma ou duas horas diarias
com uma mesma turma, atividades ludicas que demandem mais tempo em sua construcéo
ou execucao devem ser adaptadas de forma que ndo haja prejuizo para a dindmica ou para
construcdo do conhecimento proposto. Essas mudancas, se realizadas com sucesso, nao
atrapalham o objetivo final do jogo.

Em Vilela (2018), a autora mostra outros dois jogos produzidos pelo Nucleo de
Pesquisa em Préticas de Ensino de Geografia do Colégio Pedro Il (NUPPEG). E importante
observar como um mesmo obijetivo pode ser alcangado utilizando metodologias diferentes em
momentos pontuais. Diferente de autores que ja trabalharam com a pedagogia ludica e
criaram jogos para serem trabalhados como forma de fixagdo dos conteudos, o NUPPEG
considera que a aprendizagem é também alcancada no momento da confecgéo do jogo pelos
estudantes. A autora afirma sobre o tema

No lugar de pensarmos na construgéo dos jogos para a fixacdo de um conteudo ja
trabalhado, propomos que sua construcéo seja, ela mesma, uma etapa para de apresentacao
dos conteldos. Significa dizer que os jogos aqui propostos ndo sao desenvolvidos e
praticados depois de se apresentar um certo conteddo; € durante a constru¢ao dos jogos que
o contetdo é apresentado e trabalhado. Dentro dessa perspectiva, jogar ndo € o principal
objetivo (embora seja muito importante), mas sim a produc¢éo do conteddo que compora o
jogo, bem como a definig&do das suas regras (VILELA 2018, p.77).

Os jogos mostrados por Vilela, denominados Perfil Geografico do Brasil eConhecer
para Conquistar: Europa, foram, assim como muitos outros, inspirados em jogos sem objetivos
pedagdgicos preexistentes (0s jogos ja amplamente conhecidos Perfil e War). As pesquisas
feitas para a confecgdo de cartas e tabuleiros tiveram a finalidade de aprendizagem de
conteudos, que ndo necessita ser comprovado por uma avaliacdo escrita ou questionario por
exemplo, visto que a prépria revisao feita pelo educador(a) resultara em um panorama
avaliativo tdo importante quanto mencfes em uma prova escrita.

Outras praticas pedagoégicas envolvendo jogos para o ensino de geografia foram
observadas na pesquisa de Santos, Carvalho e Dias (2018). Neste trabalho, os autores, que
buscavam melhores métodos para o aprendizado do contetado “geografia do lugar”,
resolveram utilizar dois jogos diferentes para atingir seu objetivo, denominados Alavantl em
Campina e Lugares de Campina. Ambos os jogos utilizam a cidade de Campina Grande (PB)
para suas dindmicas e também para atingir seu objetivo principal: o ensino da geografia do
lugar, escala essa mais proxima dos estudantes. Estes jogos foram produzidos utilizando
diferentes métodos e técnicas. O jogo Alavanti em Campina é um jogo fisico de tabuleiro,
utilizando o mapa da cidade como dindmica de movimento dos jogadores. O outro, Lugares
de Campina, foi desenvolvido em plataforma virtual, proposta semelhante a defendida no
artigo ja citado de Pereita et al. (2011), e também usando da cidade como cenario principal,
porém com outras dinamicas condizentes a plataforma virtual. O formato virtual para jogos
didaticos é interessante por diversos motivos, porém necessita de conhecimento técnico mais
especifico em seu desenvolvimento, fazendo com que a maioria dos professores de Geografia
precise contratar alguém ou realizar parcerias. Ambos os jogos foram bem avaliados pelos
estudantes apdés sua aplicacgao.
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Stefenon (2016) publicou os métodos e resultados obtidos em sua pesquisa sobre 0
uso de jogos online no ensino de Geografia. Neste artigo, o jogo em questdo ndo foi criado
pelo educador, mas sim utilizado de forma a cumprir com 0s objetivos que, de acordo com
ele, sdo o0 ensino dos conteldos e principalmente a participagéo ativa dos estudantes. O jogo
Geoguessr, jogo que necessita do uso de internet, “se constitui no sorteio aleatério de imagens
da plataforma Google Street View que sdo oferecidas ao jogador e o desafiam a encontrar a
localizacdo exata daquela imagem no planisfério” (STEFENON, 2016, p. 35). Esse modelo de
jogo possui claras limitacdes, como 0 uso da internet e computadores, mas também tem
suas vantagens. O autor explica como 0 uso de jogos eletrdnicos pode ser usado de forma
gue a prépria natureza virtual do jogo se torne um atrativo para o estudante, despertando
seu interesse, fato que poderia ocorrer de forma diferente com jogos de cartas ou tabuleiro.

Em uma andlise de cinco jogos utilizados sobre educag¢éo ambiental (dois jogos de
domind, um jogo da memoria, um quebra-cabecas e um jogo de tabuleiro), Breda e Picanco
(2011, p.12) afirmaram que “a aplicagcado dos jogos contextualizados com a realidade vivida
oportuniza uma reflex&o, pois, apds conectadas e assimiladas as informagdes, o aluno pode
ser capaz de compreender como cada acdo individual pode ser importante para o0 meio
ambiente” (BREDA; PICANCO, 2011, p.12). Em trabalho posterior, Breda (2013) j& havia
criado mais dois jogos pedagogicos, para além de sua vasta andlise sobre a contribuicdo do
uso de préticas ladicas em sala de aula. Entre os jogos produzidos e citados pela autora
estavam jogos com imagens de satélite, jogos da memoria, quebra-cabegas, dominé e um
jogo de tabuleiro.

A mesma autora também escreveu um artigo no qual aborda os jogos pedagd6gicos no
ensino de Geografia (BREDA, 2018), desta vez fazendo uma sintese de alguns jogos criados
por ela ao longo dos anos e assimilando os resultados obtidos em suas praticas. A autora
também constata que a utilizacdo de jogos pedagogicos pode ser bem-sucedida, se bem
planejada e aplicada, em todas as etapas da sequéncia didatica, inicio, durante e ao final da
sequéncia. Em outras palavras, diversas praticas lidicas utilizam metodologias diferentes.
Estudantes podem ser apenas jogadores ou podem ser os criadores do jogo. Os jogos podem
ser utilizados como ferramenta para revisdo de contetdos ou para a introducdo destes. Ha
jogos de tabuleiro, mas também hé jogos virtuais. Apesar de todas essas diferencas, ha base
para crer no sucesso da aplicacdo dessas préaticas em sala de aula. Além disso, hd também
semelhancas nos jogos pedagdégicos no que diz respeito a seu objetivo de mudar a forma
como se ddo os tradicionais modelos de ensino-aprendizagem. Os jogos pedagoégicos
abragcam a ludicidade, mas ndo perdem seu compromisso com 0s conteldos a serem
trabalhados, sendo esta sua fung&o primordial.

Porém, apesar de existir uma razoavel quantidade de jogos ja criados por professores
de geografia, ndo encontramos uma discussao tedrica sobre 0 que seria um jogo geografico
escolar (JGE). Acreditamos que esse debate € importante para ajudar ndo somente em uma
avaliacdo da qualidade dos jogos produzidos, mas também no auxilio na criagdo de novos
gue possam ser difundidos e ajudar na pratica pedagdégica dos professores de geografia do
ensino basico.

O Jogo Geogréfico (JGE) e Seus Trés Vértices Estruturais

Muitos jogos conhecidos utilizam de elementos geograficos em seus tabuleiros e
regras. O jogo War, por exemplo, apesar de haver um mapa-mundi como tabuleiro e centro
da dindmica, ndo tem como objetivo levar o conhecimento cartografico para seus jogadores,
ja que o “mapa”’ ndo contém os elementos necessarios para ser considerado de fato uma
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producao cartografica. Como concluiremos a partir do que serd exposto nesse artigo, o jogo
War ndo se trata de um jogo geogréfico escolar, mas sim de um jogo ladico, ou de
entretenimento, que possui elementos geogréficos.

Outro exemplo ocorre nos mapas dos jogos digitais de “mundo aberto” e de MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), tais quais as franquias Grand Theft Auto,
The Elder Scrolls ou Warcraft. Em todos os jogos dessas franquias, os jogadores podem se
movimentar livremente por um mapa que lhes é oferecido. Estdo presentes elementos
geomorfolbgicos, climatologicos e, até mesmo, sao visiveis elementos de paisagens urbanas
e rurais. Porém, ainda que esses elementos sejamapresentados, muito bem detalhados por
diversas vezes, o foco do jogo ndo sao eles, ou pelo menos, ndo o conhecimento que esta
atrelado a eles. Esses exemplos indicam que, apesar de um jogo conter elementos
geograficos, isso ndo o torna necessariamente um jogo geografico escolar.

Aqui, portanto, ressaltamos a distin¢cao entre jogo com elementos geograficos e jogos
geograficos escolares. Os jogos com elementos geograficos, redundante a sua nomenclatura,
sdo 0s jogos que usam de elementos geograficos (mais ligados ao que Gomes [2017]
denomina como “sensibilidade espacial”’) em sua dindmica de jogo, a fim de enriquecer seus
elementos-componentes, tais quais a histéria ou o design, porém sdo jogos que ndo possuem
como objetivo principal o ensino da geografia. Em contraponto estdo os jogos geograficos
escolares, que também possuem elementos geogréaficos em sua dindmica, porém tem como
objetivo principal o ensino da disciplina.

A definicdo de JGE, entretanto, ainda ndo é clara, pois, atualmente, ndo ha um
consenso entre os autores que mencionam o termo. Em outras palavras, embora “jogo
geografico” seja um termo bastante usado, ndo é possivel encontrar uma discussdo mais
aprofundada enquanto conceito. Assim, muitas vezes, confunde-se um jogo com elementos
geograficos e um jogo geografico escolar. Alguns autores ja se propuseram a conceituar 0s
jogos geogréficos, como podemos ver em Oliveira et al (2019) e Oliveira e Lopes (2019),
porém, percebe-se que para esses autores o conceito de jogo geogréfico esta atrelado tanto
a sua forma quanto aos conhecimentos transmitidos pelo jogo.

Oliveira e Lopes (2019) decidiram questionar alguns professores de Geografia sobre
a natureza de um jogo geografico ou o que o tornaria geografico. Nesta pesquisa verificou-se
0S seguintes resultados:

As professoras entrevistadas, unanimemente, entendem que para ser geografico um
jogo deve abordar contetidos e conceitos basicos dessa disciplina, aproximando-se do que
foi manifestado nos questionarios, nos quais a maior parcela dos participantes assinalou que
as tematicas abordadas no jogo sdo o que o torna geografico. Outro entendimento
identificado nas respostas dos participantes é que, para ser geografico, o jogo necessita
desenvolver habilidades nos alunos e contribuir para uma educacdo geogréfica
significativa. E, em menor numero, identificou-se que para alguns docentes o que torna um
jogo geografico €, além do contelido, a forma desse material e o que nele esta expresso
(OLIVEIRA e LOPES, 2019, p.78, grifo nosso).

O conceito de jogo geografico aparece, portanto, constantemente relacionado a sua
forma, aos seus elementos geograficos e a transmissdo dos conhecimentos geograficos
escolares. Apesar de ndo estarem equivocadas, acreditamos que essas definicbes ainda
possuem arestas que podemos contribuir em seu desenvolvimento. I1sSso ocorre porque
nessas tentativas de se conceituar jogos geograficos, o foco acaba sendo apenas na parte
geografica e/ou pedagdgica da atividade, deixando a ludicidade do jogo de lado. Outro
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problema encontrado é a ndo distingdo entre um jogo geografico e um jogo geogréfico escolar,
que possui suas particularidades, como veremos.

O JGE deve ser composto com o conhecimento geogréfico, levar elementos
geograficos em sua dindmica, ser ladico e precisa atender finalidades pedagdgicas que
precisam ser pensadas dentro do contexto da idade do aluno. Acontece aqui o maior desafio
dos educadores, que € aliar o jogo a educacao, visto que representam posi¢cdes antagbnicas
na concepcao geral do estudante.

Focando nos jogos geograficos escolares, é possivel defini-los como sendo jogos
que conseguem exceléncia em trés fatores fundamentais: 1) a ludicidade do jogo; 2) a
pedagogia inserida em sua confecc¢do e 3) os conteldos geogréaficos escolares presentes.
Esses trés atributos podem ser pensados em um formato de triangulo e seus vértices:

Veértice Geogrdfico

Vértice Pedagogico Vértice Litdico

Figura 1 — Tridngulo do Jogo Geografico Escolar e seus vértices estruturais
Fonte: Elaboragéo propria

Tomando o Tridangulo dos Jogos Geogréaficos como base, pensemos em alguns
exemplos para sua melhor compreenséao. O jogo War por exemplo se encaixa em apenasum
desses vértices, o ludico. Apesar de possuir elementos que historicamente sdo associados
ao conhecimento geografico, como, por exemplo, o mapa-mundi de seu tabuleiro e a
movimentacao do jogador pelos limites fronteirigos de territorios, o objetivo ndo é a construgéo
de conhecimento geografico com os participantes. O vértice ludico € o principal objetivo do
jogo e, por isso, a competicdo, o design, a jogabilidade e até mesmo os elementos geograficos
citados anteriormente foram pensados e/ou modificados a fim de proporcionar uma
experiéncia de jogo mais ludica possivel para o jogador. Entretanto, o jogo acaba por ndo se
encaixar no vértice pedagogico, ndo porque ndo seja possivel obter conhecimentos através
do jogo, mas porque esse nao é o seu objetivo principal. Inclusive, é importante destacar aqui
gue o0s jogos de entretenimento que contém elementos geograficos podem ser usados para
fins pedagogicos, para ensinar contetdos da disciplina, desde que o jogo seja relacionado e
direcionado para o aprendizado, no qual o professor é o orientador desse processo. Essa é
uma discussédo muito pertinente, porém, ndo € o foco deste trabalho.

Outros exemplos podem ser observados em jogos criados por outras areas do
conhecimento, tais quais os estudos de Paura (2018) na area da Histéria, e de Lima et al.
(2011) na area da Quimica. Nesses casos, 0 Vvértice geografico esta, obviamente, ausente,
desqualificando-0s como jogos geograficos escolares.

Vértice ludico
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Um jogo ndo € um jogo se ndo é divertido. Essa afirmacao, por mais simples e ébvia
gue seja, representa boa parte da base conceitual dos jogos e é justamente um dos maiores
problemas que muitos educadores enfrentam ao proporem jogos educativos aos estudantes.
A ludicidade foi conceituada de diversas formas por varios estudiosos sobre o assunto. Sobre
a etimologia da palavra “ludicidade” e sua ressignificagdo ao longo dos anos, Freitas e Salvi
afirmam que

O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. Se achasse
confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao
movimento esponténeo. A evolu¢do semantica da palavra "ludico", entretanto, ndo parou
apenas nas suasorigens e acompanhou as pesquisas de Psicomotricidade. O ludico passou
a ser reconhecido como traco essencial de 5 psicofisiologia do comportamento humano. De
modo que a definicdo deixou de ser o simples sinbnimo de jogo. As implicacdes da
necessidade ludica extrapolaram as demarcacfes do brincar espontaneo. Passando a
necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente. O ludico faz parte das atividades
essenciais da dindmica humana. Caracterizando-se por ser espontaneo funcional e
satisfatorio. Sendo funcional: ele ndo deve ser confundido com o mero repetitivo, com a
monotonia do comportamento ciclico, aparentemente sem alvo ou objetivo. Nem desperdica
movimento: ele visa produzir o maximo, com o minimo de dispéndio de energia (FREITAS e
SALVI, 2007, p.04).

Para além da etimologia, alguns outros conceitos e pensamentos sobre a ludicidade
valem ser dispostos aqui para reflexdo. Sobre a ludicidade estar mais conectada ao individuo
do que a atividade que ele realiza, Luckesi afirma que:

Dessa forma, ndo existem atividades que, por si, sejam ludicas. Existem
atividades. Ponto. Elas seréo qualificadas como ludicas (ou ndo) a depender
do sujeito que as vivencia e da circunstancia onde isso ocorre. Entéo, rir de
uma boa piada pode ser extremamente ludico, mas alguém contar-nos uma
piada, ao nosso ouvido, enquanto estamos a assistir uma conferéncia tem
um carater de invasdo, desrespeito e chatice; certamente, nada ludico. E,
dessa forma, por diante (LUCKESI, 2014, p.16).

Algumas considerac¢des precisam ser levadas em conta, especialmente o ambiente
escolar. A maior parte das escolas brasileiras contemporaneas ainda prezam por aulas
expositivas, com pouca interagdo entre os estudantes, além dos modelos avaliativos
tradicionais como avaliagdes escritas. Em um ambiente escolar como esse, o estudante
assume pouco protagonismo no processo didatico-pedagogico, no qual a sua funcao é
absorver e aplicar quase que mecanicamente 0os conhecimentos que lhe sdo passados
(LIBANEO, 1983). N&o & surpresa que quando sdo propostas atividades lidico pedagdgicas,
o0 estudante tome isso como mais uma tarefa escolar que Ihe é apresentada.

O jogo pedagdgico e, nesse caso, 0 JGE tem por dever entdo ser o mais divertido
possivel, de forma que mesmo que o sentimento inicial do estudante seja de cumprimento de
mais uma tarefa escolar, ao longo da ag&o de jogar, esse sentimento se altere, propiciando
ao estudante uma atividade verdadeiramente ludica ao mesmo tempo que contribui para o
processo didatico.
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Uma dificuldade aqui € justamente a criacdo de um modelo de jogo que comporte 0s
elementos fundamentais aos jogos e que, a0 mesmo tempo, tenha formas de discutir
conteudos geogréficos propostos. A dindmica de criacao de jogos passa por diversas etapas,
nas quais a ludicidade que o jogo trard consigo esta presente em cada uma delas. As regras,
0s seus limites temporais, a criacdo e dinamizacao da sua forma fisica (se sera de tabuleiro,
de mimicas, de desenhos, de esporte, se usard dados etc.) e mesmo a sua estética final
estabelecem relacdes sentimentais com o jogador, proporcionando a diversdo e excitagdo que
sdo almejadas pelo jogo. Sem duvida, € no desafio construido pelo professor que muito da
ludicidade por ser construida.

Muitos educadores, nas tentativas de utilizacdo de jogos em sala de aula, pecam
gquando apresentam jogos pouco apelativos aos desejos dos jogadores. Nao é s6 porqueo
jogo tem os principios basicos, que ele se torna automaticamente divertido. Durante esse
processo criativo do jogo, o criador deve sempre tentar estabelecer uma relacdo de empatia
com 0s sentimentos que o jogador tera ao jogar. Uma proposta aos educadores nesse caso
€ a inspiragdo em outros jogos que ja sdo conhecidos por terem apelo emocional, ou seja, o
criador de um novo jogo geografico pode tomar como base perfis e estilos de jogos que ja sdo
usados pela populacdo em geral, modificando-os as suas necessidades, como vimos em
diversos casos na sec¢éo anterior deste artigo.

O tempo aqui também representa um desafio em particular. Na maior parte das
escolas brasileiras, os professores tém entre uma e duas horas no maximo por semana para
exercerem suas atividades com cada turma. Se o tempo € suficiente ou ndo, dependerade
cada jogo geografico proposto, mas com certeza o tempo de aula ja estabelece um limite. O
educador até pode propor que a atividade seja concluida posteriormente, porém isso
representa um entrave na emocao do jogo e consequentemente na postura que o jogador tera
frente a ele. Retondar aborda este tema:

Todo jogo possui um tempo para sua realizacdo. Ao considerarmos o
aspecto do tempo fisico, entendemos que este é um tempo externo ao
proprio jogo, pois é passivel de ser medido e controlado por terceiros.
Diferente do tempo do prazer, do tempo de fruicdo que o jogo suscita. Se ha
um tempo externo que ordena e orienta o jogo, ha também um tempo interno
com poder igual ou superior ao tempo externo, que é o tempo do prazer, 0
tempo da alegria, o tempo da satisfacdo, o tempo da celebragdo que o
jogador sente no decorrer do jogo e que pode cessar de uma hora para outra
(RETONDAR, 2007, p.31).

Sendo assim, o educador que se propde a elaborar um jogo geografico deve se atentar
aos limites temporais que o sistema educacional Ihe impde na mesma propor¢cdo que se
preocupa com a diversao.

Costa (2009) abordou a dualidade entre “jogos educativos” e “jogos de entretenimento”
e explica que o design € uma das razbes que em relagdo aos jogos de entretenimento.
Segundo o autor:

Identificado e compreendido o problema, é preciso resolvé-lo, sabendo
como projetar jogos educativos com 0s 6timos principios pedagogicos dos
jogos de entretenimento. Parece ser uma tarefa ardua diante do que foi
exposto até aqui, mas ndo é. Em sintese, basta mudar o pensamento,
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invertendo-o: Em vez de pegar a estrutura de um jogo de entretenimento
para ensinar o objeto de conhecimento, deve-se pensar em pegar a
estrutura do objeto de conhecimento para criar um jogo de entretenimento.
Em outras palavras, o jogo educativo deve ser um jogo de entretenimento
criado (baseado) a partir da estrutura do objeto de conhecimento, e hdo um
jogo de entretenimento adaptado (COSTA, 2009, p.13).

Seguindo essa linha de raciocinio proposta por Costa, uma das formas de se melhorar
0 aspecto ludico dos jogos geograficos seria utilizar a geografia e seus contetldos como ponto
de partida para a criacdo dos elementos que comporédo o jogo, como por exemplo o design
do tabuleiro. Os contetdos geogréficos seriam, entdo, protagonistas velados do jogo e o
jogador utilizaria e aprenderia esses conteldos, mesmo gque esse nao seja seu objetivo
principal. A ideia de pensar a ludicidade como objetivo primario de um jogo pedagdgico pode
parecer absurda, mas é a base fundamental para o educador que se proponha a pensar na
criacdo de um jogo pedagdgico, ou, no caso especifico discutido aqui, um jogo geografico
escolar.

Outro desafio existente na criagdo de jogos geograficos mais ludicos é a definicdo do

perfil alvo do jogador. Isso quer dizer que cada jogo se da de uma forma diferente para cada
tipo de jogador. Segundo Santos e Isotani:

Nesse sentido, um dos grandes desafios atuais do design de jogos
educativos, é desenvolver jogos baseados no perfil dos jogadores (e.g.,
gamer types, sexo, idade), onde eles possam ser adaptados as preferéncias
e peculiaridades de cada grupo de jogador, devendo ainda, serem capazes
de identificar automaticamente o perfil destes jogadores e alterar seudesign
ao longo do jogo, de maneira implicita, sem quebrar a imerséo do jogador e
evitando que o mesmo tenha seu processo de imersdo e/ou engajamento
interrompido, aumentando assim a chance de proporcionarao jogador uma
experiéncia mais profunda de imersdo, engajamento e aprendizagem
(SANTOS e ISOTANI, 2018, p.184).

Considerando ndo somente a idade e o desenvolvimento psicolégico dos jogadores,
fatores que sao essenciais, porém nao unicos, o jogo geografico deve considerar também a
realidade socioespacial onde o estudante esta inserido, levando em consideragdo esses
fatores na criacdo e construcao do jogo.

Boller e Kapp (2018) fizeram uma espécie de tutorial para a construcédo de jogos em
sua obra Jogar para Aprender, na qual explicam as terminologias técnicas quefazem
parte da criacdo de jogos, ajudam o criador a compreender e a superar as restricbes e
limitacbes que surgem ao longo do processo e auxiliam a compreender as relagdes entre
aprendizagem e o design de jogos. A obra € um verdadeiro manual técnico sobre o design de
jogos, tanto os de mesa quanto os virtuais, voltada para um publico iniciante. Nao cabe aqui
citar suas terminologias e técnicas, mas sim ressaltar a importancia dessa obra para todos
que desejam se aprofundar na mecéanica dos jogos e para todos que desejam criar um bom
jogo geografico.
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Vértice pedagdgico

Se tomarmos o jogo como presente na vida do ser humano desde o inicio do seu
desenvolvimento psicoldgico, € possivel questionar sobre as correlagdes existentes entrejogo
e aprendizagem. Existem diversos estudos anteriores sobre o uso de jogos eatividades
lidicas como ferramentas didatico-pedagdgicas. Alguns dos principais pensadores que
estudaram a fundo os jogos no desenvolvimento pedagdgico foram os grandes tedricos da
psicologia e da pedagogia, Henri Wallon, Jean Piaget e Lev Vygotsky. Para os objetivos desta
pesquisa foram analisados os seguintes livros: A Evolucao Psicolédgica da Crianca (1941), de
Henri Wallon; A Formacdo Social da Mente (1984), de L.S. Vygotsky; e A Formacgédo do
Simbolo na Crianca (1964), de Jean Piaget. Os experimentos e conclusdes atingidos nas
pesquisas desses pesquisadores podem ser considerados como as principais bases tedricas
para os estudos envolvendo atividades ladicas e o ensino.

Vygotsky através de seus estudos e de comparagcdes com estudos psicologicos
prévios, escreveu em seu livro A Formacao Social da Mente sobre o papel dos brinquedos e
expde um ponto intrigante: a proposta de que nao existiria brinquedo sem regras, isto &, o
autor propde que ndo existe acdo imaginaria sem regras. No caso, ndo seriam
necessariamente regras pré-determinadas, mas sim inerentes ao corpo imaginativo do
brinquedo. Como exemplo, é citada a brincadeira entre duas criancas pequenas que brincam
de mae e filho ou mesmo de duas irmas que brincam de “irmas”. Ha regras existentes nessas
brincadeiras que perpassam a imaginagdo da crianga durante a agdo sem que haja
consciéncia disso. Ainda nesse tema, Vygotsky afirma que o processo ocorre, também, de
forma contraria: “da mesma forma que uma situacdo imaginaria tem que conter regras de
comportamento, todo jogo com regras contém uma situagao imaginaria” (VYGOTSKY, 1984,
p.109). No caso, a evolugdo dos brinquedos usados ocorre quando estes deixam de ter
situacdes imaginarias as claras e regras ocultas, para ocorrer o contrario. Vygotsky ainda
explora a questéo de acéo e significado no brinquedo (objeto) dado pela crianca na primeira
infancia, explorando a correlagdo entre a percepg¢do do objeto e o significado dado pelo
imaginario da crianga dentro de suas experiéncias no meio vivido.

Outro conceito importante de Vygotsky é a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP),
gue pode ser resumida como sendo a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que
ocorre atraves da solugéo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial
gue ocorre quando os problemas séo solucionados sob a orienta¢do de um adulto ou criancas
mais velhas. Em resumo, a ZDP representa os conhecimentos e habilidades que a crianca
pode e tem a capacidade de aprender ao longo de seu desenvolvimento, mas que ainda nao
aprendeu.

E possivel dizer que os brinquedos, e no caso desta pesquisa, 0 jogo geografico
escolar pode ter papel fundamental no desenvolvimento dos conhecimentos e habilidades do
ser, ja que serd o mediador e facilitador entre o conhecimento geogréfico ja adquirido pelo
estudante (desenvolvimento real), e 0os conhecimentos geograficos que serdo adquiridos

posteriormente a aplicacdo do jogo (desenvolvimento potencial). Sendo assim, o jogo
geografico assume aqui o papel de criador da Zona de Desenvolvimento Proximal.

As teorias de Piaget se diferenciam das de Vygotsky em alguns pontos, como seus
posicionamentos tedricos sobre o surgimento da linguagem na crianga, na questdo meio
versus autonomia do individuo e nas classificacbes etarias atribuidas ao processo
pedagdgico. Tais diferenciacdes se estendem aos jogos, visto que Piaget estuda a evolucdo
destes com base na evolugao bioldgica do ser humano. Os jogos surgem exclusivamente por
processos assimilativos, independendo, assim, de fatores externos, diferenciando-se,
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portanto, dos processos imitativos, que resultam da adaptacdo do comportamento por
acomodacdao. Piaget estrutura o desenvolvimento da crianga em estagios, dos quais cada
um apresenta caracteristicas distintas, podendo ser resumidasna seguinte tabela:

ESTAGIO IDADE APROXIMADA CAPACIDADES

Sensério-motor 0 a2 anos Conhecimento do mundo baseado nos sentidos
e habilidades motoras. No final do periodo,
emprega representacées mentais.

Pré-operatorio 2 a7 anos Uso de simbolos, palavras, nimeros para
representar aspectos do mundo. Relaciona- se
apenas por meio da suaperspectiva individual. O
mundo é fruto da percepcédo imediata.

Operatério-concreto 7 all anos Aplicacdo de operagdes logicasa experiéncias
centradas no aqui, agora. Inicio daverificagdo
das operagbes mentais, revertendo-as e
atentando a mais de um aspecto.

Operatério-formal Adolescéncia em diante | Pensamento  abstrato, especulacdo sobre
situagbes hipotéticas, raciocinio dedutivo.
Planejamento, imaginacao.

Tabela 1 — Estagios de desenvolvimento cognitivo de Piaget
Fonte: ALVAREZ e LEMOS, 2006.

Piaget afirma que “o jogo evolui, pelo contrario, por relaxamento do esfor¢o adaptativo
e por manutencdo ou exercicio de atividades pelo prazer Unico de domina-lase delas extrair
como que um sentimento de eficacia ou de poder” (PIAGET, 1964, p.118). Ele estuda o
nascimento do jogo a partir da tese de que este sé é formado, ou reconhecido como jogo,
ap6s o aparecimento da linguagem, no estagio pré-operatério (2a 7 anos de idade). As
atividades anteriores aos primeiros dois anos de vida do ser, e aqui podemos citar o ato de
mamar, 0s movimentos iniciais da face, olhos e pescoco, sdo a¢gbes que ndo se configuram,
segundo Piaget, como “jogos”, visto que a assimilacdo do simbolo ludico ndo foi concretizada
ao longo dessas atividades. Piaget teve por objetivo classificar e compreender os jogos a
partir da perspectiva do desenvolvimento fisiolégico do ser humano e, através de
experimentos praticos, seus e de outros autores, pode atingir seu obijetivo.

Outro estudioso que discutiu a evolugdo dos jogos ao longo do desenvolvimento
infantil foi Henri Wallon. Ele considera, em uma conjuntura mais ampla, que o
desenvolvimento infantil estd intimamente relacionado ao meio em que se contextualizam
suas agbes. Assim como o0s estigios do desenvolvimento de Piaget, os estagios do
desenvolvimento de Wallon podem ser categorizados de acordo com as idades e suas
caracteristicas individuais, segundo a Tabela 2 a seguir.

Em seu livro A Evolugédo Psicolégica da Crianca (1968), o autor usou do mesmo
conceito para se referir a jogo e a atividade Iludica, conceituagdo essa que se diferencia das
outras previamente citadas. Todavia, € notdéria a contribuicdo desse autor sobre a
classificacdo dos jogos e para o estudo da pedagogia como um todo. Wallon classifica as
atividades ludicas que existem ao longo dodesenvolvimento infantil em quatro categorias:
jogos funcionais, jogos de ficcéo, jogos de aquisicéo e jogos de construcoes.
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ESTAGIO IDADE CARACTERISTICAS
Impulsivo/Emocional 0 a 3 meses/3 meses | Movimentos  descoordenados. Inicio da
alano consciéncia corporal. Impulsividadegerada pela

necessidade de respostas as sensacdes
internas do ser que ainda ndo sé&o
compreendidas.

Sensério-motor/Projetivo | 12 a 18 meses/18 | Inicio do andar e da fala. Exploracao
meses a 3 anos sistemética do real: pegar, montar, nomear,
identificar, localizar. Maiorcoordenacdo mutua
dos campos sensoriais. Inicio do mimetismo,
imitacéo.

Personalismo 3 a6 anos Oposicdo ao outro, relagbes negativistas,
recusas e reivindicagbes. Seducdo ou “idade
da graga”, relacdes sedutoras. ImitacOes,
relagBes imitativas. Aparecimento de ciimes ou
paixao.

Categorial 6 a1l anos Disciplina mental de concentracéo, atencdo. No
plano motor, gestos mais precisos, elaborados
mentalmente. Superacdo lentado sincretismo
com o inicio da formacdo das categorias
intelectuais. Definicao e explicagdo do mundo e
de seusobjetos.

Puberdade e adolescéncia | Dos 11 anos em | Ultima etapa que separa a crianga do adulto.
diante Fortalecimento do pensamento categorial.
Apreenséo da nocéo de tempofuturo completa
e consciéncia de si. Alteracdo do esquema
corporal. Ambivaléncia de sentimentos.
Questionamentode valores.

Adulto Sem idade definida Definicao de valores, e dos comportamentos de
acordo com os valores assumidos.
Responsabilidade pelasconsequéncias de seus
atos. Controle sobre as situacdes que
envolvem cognitivo-afetivo-motor.

Tabela 2 — Estagios de desenvolvimento de Wallon
Fonte: MAHONEY e ALMEIDA, 2005.

Os jogos funcionais s&o, no geral, movimentos simples da crianga, como 0s primeiros
movimentos de bracos e pernas, dedos, o ato de pegar algo, produzir 0s primeiros sons com
objetos, ou mesmo o0s primeiros movimentos com o0s olhos. Todas essas acdes
proporcionardo as primeiras sensag¢des do individuo, motivo pela qual o autor as considera
atividades ludicas. J& nos jogos de ficcdo, o mundo comecga a ser interpretado, imitado ou
representado nas atividades ludicas. Por exemplo, as brincadeiras com bonecas e as
pequenas situacdes que nela serdo representadas ou imitadas pela crianca. Os jogos de
aquisi¢do, por sua vez, sdo marcados pelo esforco da crianga em compreender ou perceber
o que lhe é apresentado. Mais do que a simples imitacao por reflexo, 0s jogos de aquisi¢do
sdo marcados pelo desenvolvimento de outros sentidos da crianca, por exemplo, os esforcos
para a compreensao de contos e historias e a maior atencdo as can¢bes que lhe sao
apresentadas. Por ultimo, nos jogos de fabricacdo ou de construcdes, a crianca se divertira
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ao criar objetos através da combinacdo ou modificagdo de outros. Essa categoria de
atividades ludicas pode ser interpretada como causa subsequente dos jogos de ficgédo, ou
seja, a crianga ao criar histérias e adaptar a realidade, passa posteriormente a criar objetos,
ou modifica-los, a fim de obter a situacao desejada, mesmo que irreal, porém nao ilégico.

Conceitos como a ordem do jogo ou seus limites fisicos e temporais podem ser mais
abstratos quando se relacionam aos primeiros reflexos da crianca, como mexer 0s bracos e
cabeca, ndo porque ndo haja ordem ou limites nas primeiras atividades ludicas (jogos
funcionais), mas sim porque essa ordem e esses limites ndo séo claros para os adultos. Nao
€ possivel dizer que ndo haja limite temporal no balancar de bracos de um bebé. A crianca
repetir4 essa acao até que esteja satisfeita, ou seja, até que atinja a sensacao almejada pela
execuc¢dao da atividade, sendo este o limite temporal.

Quando relacionamos as teorias desses trés autores com o jogo geografico escolar, é
visivel que, para um criador desses jogos, sO € possivel obter sucesso no cumprimentode
seus objetivos quando se entende como ocorre a relagao entre a crianga (o jogador) eo jogo.
Essa relacdo, que considera varios aspectos do desenvolvimento infantil dependendo da
teoria de cada autor, tem que ser a todo o momento levado em conta pelo criador do JGE,
pois € dessa primeira base tedrica que partirdo as outras bases conceituais. Por exemplo,
antes de pensar na mecanica, nos elementos e na dinamica central do jogo, o criador do JGE
ja precisa ter um perfil de jogador em mente. Isso se deve ao fato de que so é possivel definir
claramente os elementos do jogo depois que se conhece o jogador para qual se destina. Por
exemplo, ndo é possivel, segundo as teorias do desenvolvimento dos autores citados acima,
gue sejam utilizados célculos matematicos de percentagem em um jogo para criancas de
cinco anos de idade, pois de modo geral, essas criangas ainda ndo estdo preparadas ou
desenvolvidas o suficiente para isso.

As bases e parametros curriculares podem guiar a criacdo dos jogos na medida que
estabelecem diretrizes comuns ao ensino, porém devem sempre ser levadas em
consideracdo as desigualdades sociais, educacionais e as individualidades. E importante
ressaltar que ndo existe uma teoria “correta” entre as trés propostas aqui. Consideramos
importante que o desenvolvimento do individuo seja analisado em sua totalidade,
considerando assim 0s aspectos propostos por esses trés autores e das ideias nelas
propostas. As contribuicdes desses autores para as teorias da criacdo de jogos séo visiveis
nas bibliografias dos textos e guias atuais do tema tais quais as pesquisas de Retondar (2007),
Macedo (1995) e de Batista e Dias (2012), por exemplo. Os jogos, como visto nas teorias de
Vygotsky, Piaget e Wallon, sdo importantes ferramentas de aprendizagem e desenvolvimento
da crianga sobre si mesma e sobre 0 mundo que a cerca, 0 contexto na qual se insere. A
pedagogia compbe parte fundamental dos JGE, ndo somente pela premissa de que a
geografia deve ser ensinada e compreendida, mas também porque é premissa basica de
gualguer jogo ser uma ferramenta de desenvolvimento psicol6gico da crianca.

Vértice geografico

Na discussado sobre JGE, é importante revelar a que nos referimos quando dizemos
“geografia escolar’, ja que nao consideramos que esta seja apenas uma transposicao de
conhecimento académico para alunos do ensino basico. Em outras palavras, a geografia
escolar tem uma autonomia enquanto pratica e enquanto conhecimento.

Essa diferenca em um primeiro momento pode ser explicada pelas finalidades das
diferentes etapas da educacao. A formacgéo escolar, de modo geral, tem a fungéo de preparar
o individuo para a sociedade, oferecendo-lhe conhecimentos basicos em diferentes areas do
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pensamento. Ja quando se trata da formacdo académica, a especializacdo do individuo, ou
da mdo de obra, faz com que a formacdo na area escolhida ocorra de maneira mais
aprofundada, especificando e especializando os conhecimentos — especialmente em uma
ciéncia ainda compartimentada dentro de concepc¢cfes modernas (GOMES, 1996).

Rocha (1996) traz, de forma resumida, a trajetéria historica da geografia escolar no
Brasil, bem como algumas reflexdes sobre esseprocesso. O autor afirma em suas conclusdes:

Nosso estudo também nos permitiu demostrar que a geografia escolar ndo
€ uma mera “vulgarizacao” do saber erudito produzido pelos departamentos
de geografia ou seus congéneres. Ela é dotada de uma dindmica propria, de
uma autonomia caracterizada, sobretudo, pela reelaboracdo dos
conhecimentos cientificos e a sua consequente transposi¢cdo didatica.
Chamariamos esta geografia praticada nas escolas de “Geografia dos(as)
Professores(as)”. Diriamos, pois, que a “geografia dos(as) professores(as)”
€ um construto social e, portanto, histérico, que ndo nasceu nos fins do
século XIX, como afirma Yves Lacoste (1988), mas sua existéncia é
contemporanea ao surgimento do proprio sistema publico escolar. Assim
sendo, suas origens sdo anteriores ao surgimento da geografia cientifica,
apesar de posteriormente dela ter sofrido influéncia (DA ROCHA, 1996, p.
04).

Em Vilela (2013), percebe-se que a geografia escolar tem uma relacdo mais
complexa e de cooperagcdo mutua com a geografia académica, bem como os antagonismos
gue existem entre elas sdo frutos de mudancas histéricas enquanto saberes distintos, porém,
correlacionados. A autora fala sobre essa relagéo:

Na hipétese aqui construida, as rela¢des entre 0s conhecimentos escolares
e 0s conhecimentos cientificos ganham destaque. Esta claro que estes
tltimos sdo importantes referenciais em relagdo aos quais 0s
conhecimentos escolares se constituem, sendo suas transformacfes muitas
vezes perceptiveis no contexto escolar. Porém, ndo se trata de uma relagéo
linear, com efeitos diretos, mas sim de um processo complexo, no qual as
influéncias muatuas produzem e sao produzidas por contradicfes. A partir
desta nocdo e ao lado de autores como Chervel (1990) e Forquin (1992),
entendo que as disciplinas escolares nao sao ‘derivacbes simples’ das
disciplinas cientificas e/ou académicas. Ao contrario, os embates no campo
cientifico sdo postos em didlogo com a cultura escolar, promovendo
configuracdes especificas na escola. Desta forma, o espaco escolar,
conflituosamente, refrata, incorpora e ressignifica o movimento das
disciplinas cientificas e académicas, assim como processo semelhante
ocorre no sentido inverso (VILELA, 2013, p.10).

Vilela afirma que o ensino de Geografia na escola € marcado por “uma forma de
enunciar e organizar os conteddos muito caracteristica, marcada por uma linguagem
descritiva tipicamente ‘enciclopédica™ (VILELA, 2013, p.09), fato este que ela denomina de
abordagem regional dos conteudos. Para a autora ha, portanto, na geografia escolar uma
forma de enunciar certo texto, de organizar informacgdes e de se dirigir ao leitor diferente da
geografia académica. Essas caracteristicas ndo demonstram um “atraso” da geografia
escolar; ao contrario, revela suas particularidades e autonomia.
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Apontar para essa diferenga coloca em xeque a pratica de “passar conteudo” que,
muitas vezes, predomina nos ambientes escolares (PEREIRA, 2005). Quando o conteudo, e
ndo a formacdo geografica do sujeito, torna-se o objetivo principal do ensino da geografia, €
correto dizer que a formacado geogréfica do estudante sera fracionada, isto é, ndo existira a
interconexao dos contetdos. Quando isso ocorre o0 estudante acaba por ndo perceber como
0 mesmo se insere nesse contexto geografico (PEREIRA, 2005; BONFIN, 2006).

Desse modo, a construcao de um jogo geogréfico escolar ndo precisa ficar atrelada
apenas aos conhecimentos construidos na academia, compreendendo, assim, a dindmica
prépria da geografia escolar. Isso ndo significa dizer que ndo héa relacdo entre as duas
“‘geografias”, mas que uma n&o se resume a outra. A geografia escolar congrega diferentes
tradigbes da histéria do pensamento e, além disso, constréi novo conhecimento a partir de
uma linguagem que lhe é propria.

Ao longo da histéria do pensamento geografico, distintas definigdes foram
apresentadas sobre o que seria seu principal objeto de investigagéo, remetendo nao apenas
a institucionalizacao da disciplina no século XIX, mas também as suas raizes mais antigas.
Ler o passado da disciplina pressupde considerar suas dualidades internas, sejam elas
nomeadas sob a distingdo entre geografia nomotética e a idiografica (HETTNER, 2011a,
[1929]; GOMES, 1996; CLAVAL, 2014; VESENTINI, 2010), pelas filiagbes diversas
produzidas pelas sociedades de geografia e pela universidade (SCHULTEN, 2001;
MOREIRA, 2010), a partir da dicotomia estabelecida (e muito combatida) da geografia
humana e a geografia fisica, ou, ainda, nos discordantes conceitos que seriam considerados
chaves no pensamento geografico, para citar os classicos, como a paisagem, em Otto
Schluter ou em Siegfried Passarge; a regido em Vidal de la Blache; o territério em Claude
Raffestin e Robert Sack, o espaco em A. Hettner; ou, ainda, o lugar em Yi-Fu Tuan. E na
escola que, em geral, essas multiplas geografias se encontram e, junto ao objetivo proprio da
geografia escolar, forma-se um conhecimento autbnomo e singular.

Importantes discussdes epistemoldgicas e ontoldgicas ja foram feitas sobre a ciéncia
geogréfica, dispensando que o facamos novamente ®. Cabe apenas reforcar que, na
academia, apesar da diversidade de definicdo do campo do conhecimento — caracteristica
de qualquer campo cientifico —, é possivel dizer que é na trama localizacional (GOMES,
2017) que a geografia encontra sua especificidade enquanto olhar analitico para fenbmenos
naturais e sociais. A localizagao de um objeto na superficie terrestre ndo seria, apenas, uma
curiosidade espacial, para saber onde se estd, mas, o onde do fendbmeno faria parte da sua
propria explicacdo, a partir de suas relagdes espaciais. E nesse sentido que concordamos
com Souza (2016, p.36) que “a geografia ndo deveria ter vergonha de se assumir como um
campo epistemologicamente hibrido e particularmente complexo e denso”.

Ao propor um jogo geografico escolar, portanto, o professor pode e deve perpassar
diferentes tradi¢cdes da geografia académica, levando em consideragéo a triade localiza¢éo-
descricado-representacdo (AZEVEDO, 2019): a primeira, a localizagdo, vista a partir de uma
concepcao de espago absoluto ou relativo-relacional (HARVEY, 2013); a descrigao vista como
fim ou como meio, e a representagcado vista como produto ou processo, e suas possiveis
diferentes combinagdes. Assim, diferentes tematicas podem ser trazidas pelo professor na
construcao de um JGE, trazendo contetudos classicos produzidos na academia, mas com a
clareza das especificidades da geografia escolar.

3 Ver Gomes (1996), Claval (2014), Moreira (2014) e tantos outros.
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Durante o processo de criacdo do jogo geografico, os elementos geograficos podem
estar presentes de forma implicita ou explicita. A escolha dos contetdos, mesmo que deva
seguir parametros e normas pré-estabelecidas e alheias as preferéncias dos educadores,
pode ser moldada de forma a dialogar com contetdos geogréfico anteriores.

Para exemplificar essa relacao, imaginemos uma situacéao hipotética da criacdo de um
jogo geogréfico de tabuleiro que tem como intuito melhorar a aprendizagem dos estudantes
sobre a urbanizagdo brasileira. Durante a criagdo do tabuleiro desse jogo ficticio, quais
elementos geogréficos devem ser usados? Seria possivel, por exemplo, utilizar-se de uma
imagem de satélite de uma metrépole brasileira como tabuleiro. Mas qual cidade? Por que
essa cidade? Em vez de uma foto de satélite de uma cidade, poderia ser utilizado um mapa?
E as relagbes com o campo? Como éxodo rural seria representado nesse tabuleiro? Essas
sdo apenas algumas das indagagfes que devem ser feitas nessa situagdo hipotética, para
ilustrar como a preocupacdo com a apresentacao dos conteldos propostos € de extrema
importancia. O tabuleiro, as situacfes de jogo, a jogabilidade, todo esse processo criativo
deve ser sempre pensado através da perspectiva geogréafica. Acontece aqui o grande desafio
da criacdo dos jogos geogréficos, relacionar esses conteudos geograficos a aprendizagem e
a ludicidade dos jogos.

Reforcar que € um jogo geogréfico escolar significa dizer que o objetivo pedagogico
pode “ferir”, por exemplo, alguns elementos geograficos em prol de outras discussées. Um
tabuleiro pode ter “erros cartograficos”, quando o professor objetiva a discusséo de outro
conteudo. Essa dindmica ndo seria aceita em um ambiente académico, em um “jogo
cientifico”, mas a escola e seus objetivos particulares assim o permitem. Por outro lado, os
desafios propostos no jogo para os alunos podem discutir de maneira sutil os temas, quando
0 que se prioriza é o ensino cartografico, focando-se no atributo “representacdo” da triade
acima. Na academia, isso poderia ser visto como “superficial” e “errado”, mas, novamente, a
geografia escolar tem sua autonomia.

7

O jogo geografico escolar é, portanto, um produto qualificado do triangulo
apresentado, uma combinacdo entre o vértice ludico, o pedagdgico e o geogréfico,
compreendendo-0s como um guia para alcancgar o objetivo proposto pelo professor da turma.

Consideragdes Finais

No que diz respeito ao ensino de Geografia através da pedagogia ludica, constata-se
gue ja foram pesquisadas as aplicacdes dessas ferramentas pedagdgicas em diversos
contetdos. Seja na alfabetizacdo cartografica, no ensino do conceito de lugar, na geografia
do Brasil ou do planeta Terra, 0s jogos pedagdgicos podem ser utilizados e essas técnicas,
na medida do possivel, difundidas entre os educadores. Cabe ao educador ser criador e
moderador do processo didatico-pedagdégico, trabalhando e adequando as praticas as
limitacbes dos estudantes, do lugar e de simesmo. O que todas essas pesquisas nos revelam
€ que o uso de jogos no ensino de Geografia trouxe beneficios em sua aplicacao.

Este artigo buscou construir uma base teérica que fundamente a construcéo de jogos
geograficos escolares, a partir da aglutinacéo de ideias que estavam dispersas em diferentes
obras revisadas e de uma perspectiva nova, trazendo trés vértices de um triangulo que nos
ajudariam na mensuracao e construcao de jogos para o ensino basico. Vale lembrar que esses
vértices foram assim apresentados de modo a facilitar a discusséao teérica aqui proposta, mas
ndo pretendemos que sejam vistos de modo estanques, isto &, a ludicidade, a pedagogia e a
geograficidade envolvidas na confeccdo dos jogos devem ser vistas como interligadas. Mais
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que isso, ha elementos que perpassam todos os trés, como apontamos sobre a realidade
socioespacial do estudante. Cabe ao professor analisa-la para compor um jogo ludico,
pedagdgico e efetivamente geograficos com alunos e alunas do ensino basico.

Sobre esse “mundo especial do jogo”, Huizinga (2019) afirma que:

O carater especial e excepcional do jogo € ilustrado de maneira flagrante
pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve. Desde a mais tenra
infancia, o encanto do jogo é refor¢cado por se fazer dele um segredo. Isso
é para nés e ndo para os outros. O que os outros fazem la fora n&o nos
importa nesse momento. No interior do circulo do jogo, as leis e costumes
da vida cotidiana perdem a validade. Somos e fazemos coisas diferentes.
(HUIZINGA, 2019, p.15)

E nesse mundo da criagdo que acreditamos ter uma interessante metodologia e
ferramenta de ensino.
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