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UM ESTUDO EXPLORATORIO DE EVIDENCIAS
DE EXPERIENCIAS PUBLICADAS SOBRE O USO
DE JOGOS NOS PROCESSOS DE ENSINO DE
GEOGRAFIA

Danilo da Costa?, Gilvan Charles Cerqueira de Aradajoz

RESUMO

A aplicacao de jogos tem se tornado um elemento cada vez mais importante
para melhorar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Porém, é
essencial que os professores tenham as habilidades necessarias para serem
capazes de introduzir os jogos em sua pratica docente. O objetivo desta
revisao é realizar um estudo exploratdrio das evidéncias em publicacoes de
experiéncias que relatam o uso de jogos nos processos de ensino de
geografia. Foi realizada uma revisao de literatura por meio da base de dados
da Web of Science. Dez artigos foram encontrados/selecionados a partir da
revisao e leitura dos textos, dos quais elencamos os cinco mais citados e os
cinco mais recentes acerca da temaética.

Palavras-Chave: Geografia; Ensino; Experiéncias; Jogos.

1 Doutorando em Educagio pela Universidade Catdlica de Brasilia. Mestre em Educac3o.
Especialista em Direito Constitucional e Processo Constitucional; em Direito
Administrativo; em Direito do Trabalho e Processo Trabalhista; em Didéatica do Ensino
Superior em EAD. Licenciado em Geografia. Pesquisador. Editor. Professor universitério.
Consultor do FNDE. Consultor da Unesco.

2 Graduado em Geografia pela Universidade Estadual Paulista, UNESP-Campus de Rio
Claro/SP, Mestre em Geografia pela Universidade de Brasilia, Doutor em Geografia pela
Universidade Estadual Paulista, UNESP-Campus de Rio Claro/SP, Pés-Doutorado em
Geografia pela Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas da Universidade de Sao
Paulo. Professor e Pesquisador Permanente do Programa Stricto Sensu de Mestrado e
Doutorado em Educacio e Professor no Programa de Incentivo a Licenciatura - (PRIL) da
Universidade Catolica de Brasilia, Membro do corpo docente do Programa de Poés-
Graduacdo em Integracdo da América Latina - Prolam/USP, professor de Geografia na
Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito Federal.




)
I | l | REVISTA DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO IFAM

AN EXPLORATORY STUDY OF EVIDENCE FROM
PUBLISHED EXPERIENCES ON THE USE OF
GAMES IN GEOGRAPHY TEACHING PROCESSES

ABSTRACT

The application of games has become an increasingly important element
in improving the teaching and learning process of students. However, it
is essential that teachers have the necessary skills to be able to introduce
games into their teaching practice. The objective of this review is to
conduct an exploratory study of the evidence in publications of
experiences that report the use of games in geography teaching
processes. A literature review was conducted using the Web of Science
database. Ten articles were found/selected from the review and reading
of the texts, and we listed the five most cited and the five most recent on
the theme.
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INTRODUCAO

Este estudo buscou apresentar um desdobramento sobre uso de jogos
nos processos de ensino de geografia. E quando abordamos o ensino de
geografia, fica indispensavel nao citar Milton Santos, que foi um dos
maiores geografos da historia do pensamento geografico, que propos uma
nova forma de entender a Geografia moderna. Ele se destacou por abordar
temas como a epistemologia da Geografia, a globaliza¢ao, o espaco urbano,
a cidadania e o territorio, sempre com uma perspectiva critica e humanista.
Ele criticou o sistema capitalista e a globalizacao perversa, defendendo a
possibilidade de uma outra globalizacao, mais solidaria e democratica. Ele
também analisou o territério brasileiro e suas desigualdades, contribuindo
para uma melhor compreensao da realidade nacional. Milton Santos foi
reconhecido internacionalmente por seus estudos e recebeu diversos
prémios, entre eles o Prémio Vautrin Lud, considerado o Nobel da
Geografia.

De acordo com Taylor (2010), o ensino da geografia mudou
significativamente nas ultimas décadas, principalmente em relacdo ao
avanco da representacao técnica e cartografica, com foco nos avancos
tecnologicos possibilitados pelo uso de computadores, bem como melhorias
na coleta e compartilhamento de informacgoes espaciais e dados. No entanto,
também é importante observar como os educadores que se preocupam em
instruir sobre a ocupacao do espago geografico associado ao envolvimento
humano no arranjo paisagistico atuam para relembrar as relacoes
processadas na sociedade. Assim, é responsabilidade do educador cultivar o
pensamento critico dos alunos para que contribua diretamente para o
desenvolvimento do profissional ou cidadao que esta se formando e cuja

perspectiva esta representada tanto no trabalho natural quanto no humano.
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Alguns educadores comecaram a questionar os métodos
convencionais de ensino de geografia a partir da década de 1980. O que
estava em questdo era como essa instrucao era conduzida, com os
professores restritos a descrever paisagens naturais e suas caracteristicas
formativas sem, no entanto, dar aos alunos o suporte necessario para
compreender as mudancas que ocorrem no mundo e criar suas proprias
reflex0es. Por exemplo, a geografia e a cartografia tém a responsabilidade
de ajudar os alunos a compreender melhor o mundo. Apresentar um relato
estatico e mecanicista de fatos e eventos faz sentido agora. E importante
demonstrar o quao dinamico e mutavel é o mundo globalizado (SILVA,
2015).

Segundo o autor, ele enfatiza que a partir desse ponto de vista, alguns
educadores modificaram seus métodos de ensino e avaliagdo para permitir
a consideracao do comportamento do aluno em sala de aula, em seu
cotidiano, bem como em suas interagoes com a sociedade. Para isso, o
processo de ensino-aprendizagem nao deve se limitar a cursos simples e
rigidos, com atividades esporadicas de fiscalizacdo e notas, ou a aplicagao
de exames ao final de um ano letivo com o intuito de avaliar a aprendizagem
dos alunos. Atualmente, este processo deve ser considerado continuo e
metodico, com uma funcgdo “energizadora” para estimular os alunos a se
dedicarem ao trabalho apresentado pelo professor. Como resultado, o
instrutor também deve utilizar pesquisas, observacgado, participacao e
diversos mecanismos para colaborar significativamente com a atividade
instrucional sem que o conteudo deixe de considerar outros recursos, como
aulas expositivas e aplicacao de avaliac¢oes finais.

Segundo Selbach (2010), é importante destacar que ao longo do
processo ensino-aprendizagem, o professor deve utilizar ferramentas que o

auxiliem em sua pratica docente, como projetos, jogos, musica, pesquisa,
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trabalho em grupo e debates entre os alunos, e assim por diante. Essas
ferramentas devem ser ferramentas estratégicas e consideradas como
formas estimulantes de avaliacdo para promover a aprendizagem. Para
estimular o aluno a se dedicar ao trabalho sugerido pelo professor, esse
processo deve ser considerado continuo e sistematico, com efeito
"energizador".

Como resultado, por meio de pesquisas encontradas no banco de
dados da Web of Science, abordaremos brevemente o ensino de geografia
como disciplina antes de analisar as evidéncias de experiéncias publicadas
sobre o uso de jogos nos processos de ensino de geografia. Considerando o
exposto, é importante investigar o estado geral de pesquisas de experiéncias
que relatam o uso de jogos nos processos de ensino de geografia por meio
de uma revisao na base de dados (WoS), sintetizando as principais
tendéncias e areas emergentes de pesquisa para entender o uso de jogos no
ensino de geografia. Para atingirmos este objetivo, utilizamos o método do
estado do conhecimento, bem como a caracteristica qualitativa e com o

complemento da revisao bibliografica e a bibliometria.

O ensino de geografia

Segundo Silva (2003), o processo de ensino deve ser pensado como
uma pratica que vé os alunos como sujeitos pertencentes a um ponto
especifico, no qual o professor é o facilitador do processo de aprendizagem
e estd comprometido com a pratica docente, visando uma relagao direta
entre o transmissor do contelddo e o assimilador do mesmo, ou seja, a
relacao professor-aluno, sendo o educador o organizador e o planejador de
sua proépria pratica por meio de métodos criticos e avaliativos.

Sposito (2006) afirma que o que fica evidente, no caso do ensino de

geografia em algumas escolas, € uma abordagem de ensino baseada em
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contetdo e despreocupada com o contexto social dos alunos, reforcada por
uma abordagem de ensino tradicional, decorativa e enciclopédica e evita que
os alunos sejam criticos em relacao ao seu ambiente de aprendizagem.

A fim de interagir com a geografia em uma abordagem
contextualizada, a proposta de ensino de uma perspectiva construtivista
critica valoriza a vida cotidiana dos estudantes como ponto de partida. A
realidade social destes alunos é infundida com o conhecimento que eles
aprendem através de textos de circulacao social, incluindo jornais e
televisdo impressos, letras de musicas, alguns canais de YouTube como
Geografia Irada, Mais Geo entre outros, além do canal National Geographic
(MENEZES; TOSHIMITSU; MARCONDES, 2007).

De acordo com Barbosa (2016), a leitura instrucional requer a
decodificacao do contetido que eles contém, compreendendo e aderindo a
légica do autor, pois sdo materiais didaticos codificados. A compreensao de
leitura e as habilidades de producao textual dos alunos sdo aprimoradas
pelo uso desses recursos em sala de aula. E responsabilidade da escola
instruir os alunos sobre como ler (decodificar) as formas simbdlicas
utilizadas na midia. Os alunos devem ser capazes de criticar o discurso da
"midia" usando a informacao geografica que aprenderam, porque esta cheia
de ideologias, erros e distor¢oes geograficas.

Miyamoto (2014) aduz que a geopolitica € uma disciplina que estuda
as relacoes entre o espaco geografico e os fendmenos politicos, sociais e
econOmicos que nele ocorrem. A geopolitica busca compreender como os
fatores geograficos influenciam as decisdes e as acoes dos Estados e dos
atores internacionais, bem como as consequéncias dessas interagoes para o
equilibrio de poder e a ordem mundial. A geopolitica é, portanto, uma
ferramenta essencial para a andlise das disputas internacionais, dos

interesses nacionais e regionais, e das estratégias de integracao e

m
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cooperacao entre os paises

Quando os estudantes sao ensinados a adotar a atitude de um
receptor critico, eles avaliam e compreendem as noticias que sao
transmitidas pela midia.

Estes textos sao recursos didaticos que trazem mensagens
codificadas, e sua leitura implica a decodificacio da mensagem pela
compreensao e acompanhamento do raciocinio do autor. O uso desses
materiais em sala de aula auxilia os estudantes no aperfeicoamento da
leitura e na producao textual. Cabe a escola ensinar a ler (decodificar) as
formas simbdlicas que circulam na midia. Os conhecimentos adquiridos nas
aulas de Geografia devem proporcionar aos alunos a anélise do discurso
“midiatico”, pois este é carregado de ideologias, imprecisoes e distorcoes
geograficas. As noticias veiculadas pelas midias s3o analisadas,
interpretadas e compreendidas pelos educandos, quando estes sao
incentivados a assumir atitude de receptor critico.

As representacoes cartograficas, plasticas e graficas sao ferramentas
de ensino que sao frequentemente utilizadas pelos professores de geografia.
Sao normalmente materiais que aparecem nos livros didaticos para ajudar
professores e alunos a entender o texto didatico, pelo menos quando se trata
de representacoes cartograficas e pictoricas. Exemplos incluem esbocos,
diagramas mentais, diagramas e mapas. Como eles utilizam simbolos para
representar a realidade, o uso destas representacoes pressupoe a capacidade
de abstracao (BARBOSA, 2016). Com relacdo a linguagem cartografica, que
é frequentemente vista como informacao geografica adicional, destacamos
varias dificuldades com seu (mal) uso na educacao basica (CAVALCANTI,
2012). Entretanto, é um topico processual crucial na educacao geografica e
deve ser coberto todos os dias nas salas de aula de Geografia. A

representacao mais forte da geografia na escola é o mapa. Sua inclusao nas
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salas de aula regulares de geografia ajuda no desenvolvimento das
habilidades dos alunos para conseguirem ver, manusear, reproduzir,
compreender, corrigir e elaborar mapas. Os alunos adquirem conhecimento
de "localizacao, analise, correlacdo e sintese" por meio da leitura e analise
de mapas.

Através do uso de microcomputadores e da Internet, os meios
digitais, também conhecidos como tecnologias de geoinformacdo ou
ferramentas no jargao do computador, ajudam professores e alunos no
estudo do espaco geografico. Elas permitem a exploracao e o mapeamento
de ambientes colaborativos. O aprendizado é mais eficaz na compreensao
dos sistemas fisicos e sociais quando essas ferramentas sao utilizadas. Em
combinacdo com o uso de mapeamento, estas ferramentas desenvolvidas e
distribuidas pelo Google formam um instrumento intrigante para o estudo
do conteudo geografico (BARBOSA, 2016).

A partir dos anos 70, autores que caminharam para o encontro com
uma nova proposta tedrica e metodolégica para a Ciéncia Geografica
comecaram a fazer contribuicdes significativas para a Geografia. Isto
contrastou com a Geografia na descri¢do, que promoveu um conhecimento
geografico para fins estratégicos, limitando a interesses particulares um
conhecimento que nao era critico para o meio ambiente (LACOSTE, 1989).
Portanto, o homem precisava estar consciente desta formacao socioespacial
que foi inserida a partir de uma dire¢ao analitica e critica como um ser social
envolvido neste processo de construcdo. Como resultado, a instrucao
geografica precisava tomar uma posicao sobre como o campo da geografia
estava atualmente estruturado conceitualmente e metodologicamente.

Nesse sentido, mesmo enquanto a antiga técnica de ensino de
geografia continua a ter um impacto significativo, uma nova abordagem que

trata os alunos como disciplinas e nao apenas como um recipiente para a
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realidade histérica e social estd tomando cada vez mais seu lugar
(FRANCISCHETT, 2011). A geografia deve, portanto, ajudar os estudantes
a aprender, sendo favorecida por um método que os faca ver nela um
assunto que pertence aos outros contetidos ensinados, proporcionando uma
assimilacao para facilitar a apreensao de acordo com os niveis cognitivos,
atuando de maneira pensada na sociedade em que atua, e equipando-a para
que possa compreender sua realidade para interferir. Assim, a geografia é
conhecida ha algum tempo como uma ferramenta importante na educacao

do espacgo geografico.

Jogos digitais no ensino

De acordo com Santana, Fortes e Porto (2016) os jogos digitais sao
atualmente uma das ferramentas mais comuns utilizadas para facilitar o
envolvimento do estudante com o objeto de aprendizagem. Eles podem
servir como um fator de motivacao para os alunos, pois sao parte regular de
sua vida cotidiana como uma espécie de diversao e prazer. Neste método, é
feita uma ligacdo entre atividades envolventes e material académico,
promovendo o aprendizado. Em outras palavras, estes sao substitutos ativos
que oferecem mais envolvimento e conversacao como ferramenta de ensino,
apoiados por abordagens bem aceitas como livros, videos, filmes etc.

Neidenbach, Cepellos e Pereira (2020) enfatizam que a gamificacao
é uma estratégia que busca aplicar elementos de jogos em contextos nao
ladicos, como a educagdo, a fim de aumentar o engajamento, a motivacgao e
a aprendizagem dos participantes. Para que a gamificacao seja efetiva, é
preciso considerar o perfil, as necessidades e os interesses do publico-alvo,
ou seja, utilizar a técnica do enderecamento. O enderecamento é um
conceito que se refere a forma como um texto, um discurso ou uma midia se

dirige a um determinado receptor, buscando criar uma relacao de
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identificacdao, persuasao ou seducdo. Segundo Werbach (2012), um dos
principais autores sobre gamificacdo, o enderecamento pode ser feito por
meio da escolha de elementos de jogo adequados ao contexto, ao contetido
e aos objetivos da gamificacdo, bem como ao estilo e as preferéncias dos
jogadores. Alguns exemplos de elementos de jogo sao: regras, desafios,
feedback, recompensas, narrativas, avatares, entre outros. Cada elemento
pode ter um efeito diferente sobre o comportamento, a emocao e a cognicao
dos jogadores, por isso é importante conhecer o publico e testar a
gamificacdao antes de implementa-la.

Os estudantes tém a oportunidade de usar itens eletrénicos como
recursos de ensino nos processos de aprendizagem dentro de uma escola, ja
que estao imersos no mundo digital e tém acesso a eles e experiéncia com
eles desde tenra idade. A necessidade de adquirir e disponibilizar recursos
como tabletes e cadernos para os alunos tem atraido recentemente a atenc¢ao
das instituicoes educacionais. Entretanto, muitas institui¢oes educacionais
carecem de recursos que possam apoiar os esforcos de mediacao e
impulsionar as atividades de ensino, o que ajudaria no processo de ensino e
aprendizagem. Portanto, os jogos digitais tém as qualidades inatas do
avanco do conhecimento, facilitando o aprendizado alegre, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e também servindo como um
recurso para a motivacao em sala de aula (GUERREIRO, 2015).

Os jogos sao atividades com regras estabelecidas e pelo menos um
individuo participante. O homem os utiliza para entretenimento, assim

como para estimulacao fisica e cerebral. Huizinga (2001) define jogo como:

[...] uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida
cotidiana.
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Em um esforc¢o para tornar as aulas mais agradaveis e para tornar os
estudos mais interessantes, os jogos ganharam recentemente popularidade
nas escolas. Além disso, o envolvimento em atividades divertidas como
jogos pode ser visto como uma forma de incentivar o raciocinio e expor os
alunos a cenarios desafiadores do mundo real (LARA, 2011). As criancas sao
mais intelectualmente ativas quando jogam o jogo que escolheram que lhes
interessa do que quando preenchem folhas de trabalho, alegam Kammi e
Declark (1992). Apesar de muitas criancgas se divertirem ao realiza-lo, o que
elas aprendem com os jogos vem do professor.

Os jogos, de acordo com Mitchel e Savvil-Smith (2004), colocam o
aluno em uma posicdo de decisao e o sujeitam a niveis crescentes de
dificuldade para promover o aprendizado através de tentativa e erro.
Entretanto, estes jogos devem possuir qualidades inerentes a pedagogia e a
didatica para que sejam considerados educacionais e tenham um bom
impacto no processo de aprendizagem.

Entretanto, o objetivo deste artigo nao € trazer jogos interativos e
conceitua-los como o principal tema de estudo em sala de aula, ao contrario,
€ usar esses os beneficios das experiéncias como jogos voltados a
ferramentas para construir conhecimento geogréafico, incluindo topicos que
podem ser cobertos em livros didaticos, para tornar as aulas de geografia

mais envolventes e dinamicas.
Metodologia
Neste estudo foi realizada uma busca sistematica da literatura no

banco de dados da base da Web of Science (doravante WoS). Optamos por

limitar a revisao aos estudos aplicando a selecao dos seguintes termos de
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pesquisa e palavras-chave extraidas dos descritores: "Games" e “teaching”
e "Geography".

A revisao de literatura foi conduzida considerando as diretrizes e
etapas do Estado do Conhecimento. Com base nas caracteristicas deste
estudo, foram utilizadas técnicas descritivas e qualitativas, bem como
aplicacoes semanticas para analise de redes por meio de representacao
visual com o software VOSviewer, para compreender o que o software
VOSviewer fornece e como ele contribui para o estudo.

Em 1969, Alan Pritchard popularizou a bibliometria, estabelecendo-
a como uma disciplina de estudo. O estudo da comunicacao escrita sobre
um determinado assunto usando ferramentas matematicas e estatisticas é
conhecido como bibliometria (PRITCHARD, 1969). A analise bibliométrica
inclui o desenvolvimento de padroes e modelos matematicos para
quantificar processos, assim como o uso de seus resultados para fazer

previsoes e auxiliar na tomada de decisoes.

Moresi e Pierozzi Junior (2019), destacam que:

Uma rede bibliométrica consiste em grafos que compreendem:
no6s (unidades de anélise) e arestas (tipos de anélises). Os noés
podem ser publicagbes, periddicos, pesquisadores, paises,
organizacoes ou palavras-chave. As arestas indicam relacoes
entre pares de nods. Os tipos de relagbes mais comumente
estudados, que empregam métodos  bibliométricos,
compreendem as de citagao, de coocorréncia de palavras-chave e
de coautoria. No caso das relacbes de citacdo, uma distin¢ao
adicional pode ser feita entre as relagdes de citacio direta, de
cocitacio e de acoplamento bibliografico.

No século XX, no entanto, estas abordagens ganham densidade e
validade. Os pesquisadores no campo da ciéncia da informacao estao
familiarizados com o conceito de Paul Otlet (1934), que é considerado como

o "criador" da bibliometria pelos historiadores franceses. Em seu livro

m
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Traité de documentation: le livre sur le livre, o autor belga definiu a
bibliometria como o campo de medi¢ao ou quantidade aplicada aos livros
(BOUSTANY, 1997).

Com base em padroes metodolégicos reconhecidos e literatura
bibliométrica, Zupic e Cater (2014) propuseram principios de fluxo de
trabalho para a pesquisa de mapeamento cientifico utilizando abordagens
bibliométricas. Eles nao quiseram fornecer um manual de instrucoes
detalhado, mas uma visao geral de alto nivel do processo, incluindo os
métodos, bancos de dados, software e outras alternativas disponiveis para
os pesquisadores, bem como as decisoes que devem ser tomadas em cada
etapa da investigacao.

Com base nesta primeira introducdo a bibliometria, este estudo
empregara o software VOSviewer para examinar o mapa de coocorréncia
feito das palavras-chave e termos dos autores do banco de dados. O software
exibe circulos indicando a quantidade de conhecimento disponivel em cada
assunto. Os nos representam conceitos, enquanto as linhas retratam suas
relacoes. Além de avaliar o mapa de coocorréncia feito de termos de autores
e palavras-chave do banco de dados usando o software VOSviewer,
consideraremos este estudo utilizando a técnica bibliografica do Estado do
Conhecimento acerca de uma pesquisa exploratoria.

Aidentificacdo, o registro e a categoriza¢ao da producao cientifica em
uma determinada area, geografia, e tempo, reunindo revistas, dissertacoes,
teses e publicacbes sobre um tema especifico, constitui o estado do
conhecimento (MOROSINI; KOHLS-SANTOS; BITTENCOURT, 2021, p.
120).

A aplicacao deste método envolve uma ferramenta educacional que
impulsiona a leitura da realidade em relacido ao que é abordado na

comunidade académica, assim como a aprendizagem escrita e a
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formalizacdo metodolégica para construir a pesquisa. Morosini, Kohls-

Santos e Bittencourt (2021). Bibliografia anotada, bibliografia
sistematizada, bibliografia classificada e bibliografia proposicional sao as
quatro fases do conhecimento que devem ser realizadas na ordem
mencionada.

O Estado do Conhecimento é um tipo de metodologia bibliografica
que esta sendo cada vez mais utilizada para avaliar e determinar o estado
atual da pesquisa em determinados campos do conhecimento. Na educacao,
temos visto um aumento no uso da pesquisa do Estado do Conhecimento
nos ultimos anos, nao apenas para incorporar os textos de teses e
dissertacoes, mas também como atividades de grupos de pesquisa, autoria
de publicacdes cientificas, e assim por diante (MOROSINI; KOHLS-
SANTOS; BITTENCOURT, 2021).

Sendo assim, este estudo se concretiza como uma pesquisa
exploratéria que é um dos tipos de pesquisa cientifica. Consiste na
realizacao de um estudo para a familiarizacao do pesquisador com o objeto
que estd sendo investigado durante a pesquisa. Um estudo é considerado
exploratdrio quando tenta dar ao pesquisador mais entendimento sobre o
assunto. Gil (1999) afirma que o objetivo da pesquisa exploratoria é oferecer
uma visao ampla de um fato especifico. Seu objetivo fundamental é criar,
esclarecer e/ou adaptar pensamentos e ideias para criar novas estratégias.
Portanto, o objetivo desse tipo de pesquisa é aumentar a compreensao do
pesquisador sobre a questao para que ele possa formular problemas mais
precisos ou desenvolver hipéteses que possam ser investigadas por

investigacoes posteriores
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Desfecho da pesquisa

Iniciando a pesquisa, usando a base da WoS, selecionamos o campo
“Topico” no desfecho da busca inicial e as seguintes palavras-chave:
"Games" e “teaching"” e "Geography". Foram encontrados 59 documentos

do ano de 1969 a 2022, conforme a figura o1.

Figura 1 — Documentos publicados na base WoS do ano de 1969 a 2022

selecionartodos  Campo:

Categorias da Web of Science Contagem do registro % de 54
O Educagio Pesquisa Educacional 40 74,074%
O Geografia 10 18,519%
O AplicagBes Interdisciplinares de Ciéncia da Computagio 3 11,111%
[} Disciplinas Cientificas da Educagio 5 9,259%
O Métodos de Teoria da Ciéneia da Computacio 3 5,556
O Sistemas de Informagdo de Ciéncia da Computagio 2 3,704%
O Engenharia de Software de Ciéncia da Computagio 2 3,704%
O Engenharia Multidisciplinar 2 3,704%
(] Antropologia 1 1,852%
O Quimica Multidisciplinar 1 1,852%
O Ciéncia da Computagdo Inteligéncia Artificial 1 1,852%
O Ciéncia da Computagio Cibernética 1 1,852%
O Ergonomia 1 1,852%
a Histéria das Ciéncias Sociais 1 1,852%
O Multidisciplinar de Humanidades 1 1,852%
O Gestio 1 1,852%
[} Ciéncia dos Materiais Multidisciplinar 1 1,852%
O Ciéneias Multidisciplinares 1 1,852%
a Fisica Aplicada 1 1,852%
O Psicologia Multidisciplinar 1 1,852%
O Interdisciplinaridade em Ciéncias Sociais 1 1,852%

it

Fonte: pesquisa na base WoS, 2023.

O objetivo dessa imagem ¢é de apresentar aos leitores a confirmacao
da pesquisa e dos resultados encontrados na base da Web Of Science com
os filtros mencionados acima aplicados. Nessa imagem, é possivel

identificar as areas de pesquisas categorizadas pela plataforma, bem como
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a quantidade de artigos publicados. A montagem de artigos de 1969 a 2022
é de 59 registros, divididos em 21 areas de pesquisa, com a maior
concentracao em “Educacao Pesquisa Educacional”. Dessa forma, no intuito
de demonstrar a evolucao desta temética, apresentamos no grafico a seguir
a crescente evolucao de pesquisas relacionada a "Games" e “teaching” e

"Geography".

Grafico 1 — Documentos publicados na base WoS no ano 1969 a 2022

T T T T T T T T T T
N 9 RO ) ) 2 ) 2 2 2, 2 ) ) 2, 2, 2, i)
4 & >

s, )
%, s %, N % %o % 2 %y %5 U 7 % %o e 2,

9

Fonte: pesquisa na base WoS, 2023.

Notamos neste grafico que a evolucdo de pesquisas acerca desta
tematica comegou a evoluir em 2017 com 5 publicagbes, jaA no ano 2019
aparece com 7 publicacoes, e em 2021 apresenta 6 publicacoes. Porém, para
a realizacdo desta pesquisa, o nimero ainda é bastante expressivo de
documentos, o que nos levou a realizar um recorte temporal, uma vez que
nossa pesquisa sera direcionada a explorar as evidéncias experiéncias
publicadas sobre o uso de jogos nos processos de ensino de geografia.

Desse modo, aplicamos o recorte temporal de 2017 a 2021, visto ser

importante analisar apenas pesquisas recentes sobre essa tematica. Ao
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aplicar este filtro (recorte temporal), observamos que o namero de
documentos encontrados caiu para 26, conforme a figura 2, dando mais

refinamento em nossa pesquisa.

Figura 2 — Documentos publicados na base WoS no ano 2017 a 2021

Selecionartodos Campo:
Categorias da Web of Science Contagem do registro % de 26

2019 7 26,923%
2021 6 23,077%
2017 5 19,231%

2020 5 19,231%

O 0o o o o

2018 3 11,538%
Tabela de dados de anilise

Fonte: pesquisa na base WoS, 2023.

Notamos na figura 2 que o niimero de documentos encontrados na
base da WoS é de 26 documentos, utilizando as palavras-chave: "Games" e
“teaching" e "Geography", e aplicando o recorte temporal de 2017 a 2021.

Desse modo, é possivel exploramos os atributos que o estado do
conhecimento agrega em uma pesquisa, selecionamos os 5 artigos mais
citados e os 5 mais recentes desses 26 artigos encontrados na base de
pesquisa WoS com os filtros acima aplicados para desenvolvermos o

método.

Estado do Conhecimento

Passando a bibliografia anotada (1° estagio do estado do
conhecimento), a qual inclui ano, autor, titulo, nivel, palavra-chave e
informacoes resumidas de 10 trabalhos académicos, os 5 mais recentes e os
5 mais citados foram inseridos em uma planilha de calculo. Ano, autor,
nivel, objetivos, métodos e resultados foram registrados, apés uma leitura
flutuante dos resumos das dez publicacdes mais citadas (segundo nivel do

estado do conhecimento).
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Quadro 01: 1° artigo mais citado em 2017-2021 (Bibliografia anotada)

N° | ANO | AUTORES | TITULO PALAVRAS- RESUMO
CHAVE
1 2020 | Gampell, Serious’ Video games; | Scholars, practitioners
Anthony, et | Disaster Constructivism; | and educators propose
al Video Disaster; video games as innovative
Games: An | Learning; teaching methods to
Innovative | Geography. engage geography
Approach students. A
to Teaching methodological
and framework, informed by
Learning constructivist learning
about theory, explored the
Disasters ability of ‘serious’ disaster
and video games to foster
Disaster student participation in
Risk learning within four New
Reduction Zealand schools. The

findings indicate the
utilization of video games
within the classroom
requires further
consideration of the
teaching and learning
processes for both
teachers and students.
Ultimately, the alignment
of video games to
constructivism and
pedagogical mechanisms
of social science suggests
the ability of geography to
enable deeper discussions
and engagement of the
curriculum by both
students and teachers.

GAMPELL, Anthony; GAILLARD, J. C.; PARSONS, Meg; DE, Loic Le. ‘Serious’ Disaster
Video Games: an innovative approach to teaching and learning about disasters and
disaster risk reduction. Journal Of Geography, [S.L.], v. 119, n. 5, p. 159-170, 23 jul.

2020
Fonte: elaborac¢ao propria.
Quadro 02: 2° artigo mais citado em 2017-2021 (Bibliografia anotada)
N° | ANO | AUTORES | TITULO PALAVRAS-CHAVE | RESUMO
2 2020 | Sim, Learning about | Serious games; board
Duncan, et | Europe  through | games;
al educational online gaming; Europe; | xxxxxx
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gaming identity

SIM, Duncan; BOYLE, Elizabeth; LEITH, Murray Stewart; WILLIAMS, Alan;
JIMOYIANNIS, Athanassios; TSIOTAKIS, Panagiotis. Learning about Europe through
educational gaming. Journal Of Geography In Higher Education, [S.L.], v. 45, n.
1, p. 155-161, 9 ago. 2020

Fonte: elaboracao propria.

Quadro 03: 3° artigo mais citado em 2017-2021 (Bibliografia anotada)

N° | ANO | AUTORES | TITULO PALAVRAS- RESUMO
CHAVE
3 2021 | Hwang, A multidimensional | behavioral  pattern,
Gwo-Jen, et | repertory grid as a | digital = game-based
al graphic organizer for | learning, geography
implementing digital | course, graphic

games to promote | organizer, repertory
students' learning | grid

performances and
behaviors XXXXXX

HWANG, Gwo-Jen; CHIEN, Shu-Yun; LI, Wen-Shiang. A multidimensional repertory
grid as a graphic organizer for implementing digital games to promote students’ learning
performances and behaviors. British Journal of Educational Technology, [S.L.],
V. 52, 1. 2, p. 915-933, 24 dez. 2020

Fonte: elaboracao propria.

Quadro 04: 4° artigo mais citado em 2017-2021 (Bibliografia anotada)

N° | ANO | AUTORES | TITULO PALAVRAS- RESUMO
CHAVE
4 2019 | Seidel, Representations geography education
Sebastian, and Concepts of | research;video games;
etal Borders in Digital | qualitative research;

Strategy Games and | game-based learning;
Their Potential for | popular geopolitics

Political Education
in Geography
Teaching XXXXXX

SEIDEL, Sebastian; BETTINGER, Patrick; BUDKE, Alexandra. Representations and
Concepts of Borders in Digital Strategy Games and Their Potential for Political
Education in Geography Teaching. Education Sciences, [S.L.], v. 10, n. 1, p. 10, 30
dez. 2019.

Fonte: elaborac¢ao propria.

Quadro 05: 5° artigo mais citado em 2017-2021 (Bibliografia anotada)

N° | ANO | AUTORES | TITULO PALAVRAS-CHAVE | RESUMO
5 2018 | Ye, Chao, et | Teaching human | Couplet game; teaching
al geography using a | with
couplet game games; critical | xxxxxx
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thinking;
human geography

YE, Chao; GAO, Yang; YU, Jie; HE, Yixu. Teaching human geography using a couplet
game. Journal Of Geography In Higher Education, [S.L.], p. 1-11, 22 nov. 2020.
Fonte: elaboracao propria.

Descriacao dos estudos examinados

O primeiro artigo mais citado é intitulado Serious’ Disaster Video
Games: An Innovative Approach to Teaching and Learning about
Disasters and Disaster Risk Reduction. O artigo foi escrito por Gampell,
Anthony; Gaillard, J. C.; Parsons, Meg e Dé, Loic Le. Gampell, Gaillard,
Parsons e Dé (2020) afirmam que o modelo pedagogico e os mecanismos
associados ao ensino da geografia podem fornecer uma base para o efetivo
integracao dos videogames nas aulas de geografia.

Neste estudo, os autores visam demonstrar a capacidade de um
desastre 'grave' jogos de video para promover a participa¢ao dos estudantes
no aprendizado sobre desastre e DRR. Esta pesquisa mostrou que trés
videojogos "sérios" de desastres (Earth Girl 2, Sai Fah-Flood Fighter e Stop
Disasters!) alinham-se aos requisitos curriculares para a geografia da Nova
Zelandia e também aos principios do construtivismo. Embora tais jogos de
video possam preencher a lacuna entre o jogo e a pratica na geografia, a
implementacdo apropriada e eficaz de tais jogos de video "sérios" requer
maior consideracao pelas estratégias de ensino.

Silva e Borges (2020) destacam que o ensino de Geografia na BNCC
visa desenvolver nos alunos uma compreensao critica e integrada do espaco
geografico, considerando suas dimensdes naturais, sociais, culturais,
politicas e economicas. Além disso, a BNCC propde que o ensino de
Geografia seja articulado com as competéncias gerais, que envolvem o uso
de recursos digitais, o dialogo e a cooperacao, a argumentacao e a resolucao

de problemas, entre outras. Para isso, a BNCC organiza os contetidos de
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Geografia em seis unidades tematicas, que abordam desde os conceitos
basicos da ciéncia geografica até os desafios contemporaneos da
sustentabilidade e da cidadania. A BNCC também define os objetos de
conhecimento e as habilidades especificas de Geografia para cada ano do
ensino fundamental e para cada area de conhecimento do ensino médio

O uso de videogames "sérios" de desastres dentro da sala de aula
demonstrou que os alunos aumentaram sua posicdo inferior e seus
conhecimentos relacionados a desastres e DRR. Entretanto, os autores
enfatizam que sdo necessarias mais pesquisas para determinar o quao
significantes sao os ganhos de aprendizado para os alunos.

Por fim, Gampell, Gaillard, Parsons et al. (2020) destacam que os
videogames nao devem ser usados como atividades simbélicas pontuais,
mas devem servir a um proposito essencial, para permitir que os alunos
experimentem e testem seus conhecimentos, a partir da tenda ensinada
através do professor e de outras atividades em sala de aula. Se este processo
puder ser bem projetado, ele deve permitir uma confirmacao mais definitiva
de que os alunos estio ou nao obtendo ganhos significativos no
aprendizado.

Destaca-se que Boyle, Leith, Williams, Jimoyiannis e Tsiotakis
(2020) sao os autores do segundo artigo mais citado da nossa busca. O
estudo foi intitulado Learning about Europe through educational gaming
e foi publicado na revista Journal Of Geography In Higher Education em
2020. Este artigo explora a contribui¢ao para o ensino de geografia que pode
ser feita por jogos sérios. Os autores abordam as maneiras pelas quais os
jogos progrediram de “mapas dissecados” e quebra-cabecas através de jogos
de tabuleiro, para a variedade de jogos on-line que estao disponiveis hoje.
Nesta pesquisa, os autores descreveram o desenvolvimento em conjunto

com institui¢cOes parceiras europeias, de um novo jogo, intitulado RU EU?
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destinado a sensibilizar os alunos para as questoes europeias,
nomeadamente a questao da identidade europeia.

Por fim, os autores enfatizam o desenvolvimento, a natureza do jogo
e seu lancamento, e o feedback que receberam dos alunos que o jogaram, foi
que, embora nao seja necessariamente um substituto para o ensino
tradicional em estilo de palestra, jogos como este pode fornecer uma
ferramenta adicional para o planejamento e pratica docente do professor de

geografia.

Analise dos artigos incluidos usando o VOSviewer

Em relagdo ao uso de jogos nos processos de ensino de geografia que
aparecem na literatura, como podemos ver na Figura 1, foram separados em
4 clusters, os quais estao em destaque as palavras: “teaching” “Students”

“Education” e “Geography education”.

Figura 01: Mapa bibliométrico da representacio 30 KeyWords Plus (KW+).

Fonte: VOSviewer, 2023.

Em segundo lugar, uma vez realizada a andlise descritiva e
quantitativa dos documentos selecionados, foram apresentados os

resultados da analise das relacoes estabelecidas entre as palavras-chave
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extraidas automaticamente ou por KeyWords Plus (KW+) das diferentes
bases de dados por meio do programa VOSviewer.

Assim, foram analisados os 5 estudos coletados no periodo 2017-
2021, dos quais se obteve um total de KW+. A Figura 1 mostra claramente
os quatro grupos ou clusters que foram gerados de acordo com o grau de
similaridade do KW+. O tamanho de cada circulo ou n6 representa a
importancia que cada palavra-chave tem nesta revisao, enquanto os links ou
distancia refletem as relagoes entre dois n6s. Aqui, obteve-se um total de 30
KW+.

Os quatro clusters teméaticos que definiram os principais temas de
investigacao nesta area sdo: Cluster1 - identificado em vermelho, este cluster
esta relacionado ao ensino da geografia com a educagao. Esta abordagem
centra-se na parte principal deste estudo. Pode-se observar que neste
cluster aparecem termos como ensino, gamificacdo, aprendizagem,
geografia e pedagogia.

Cluster2: aparecendo em verde, este cluster esta relacionado aos
fatores ou variaveis no que tange ao aprendizado por metodologias usando
os jogos digitais (jogos sérios) em sala de aula. Nesse grupo, alguns dos itens
mais importantes sao conhecimento como jogos digitais, jogos sérios e
educacao com jogos.

Clusters: representado em azul, este grupo esti relacionado aos
temas e aspectos envolvendo as tecnologias digitais, ou seja, o ensino
aprendizagem usando tecnologias de realidade virtual bem como o uso de
aparelhos moveis como Ipad, celular e notebooks. Os itens incluem termos
como estudantes, realidade virtual, realidade aumentada, computacao
educacional e aprendizagem baseadas em jogos. Por fim, o tltimo grupo

(Clustery) esta relacionado a tomada de decisao.
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Discussao

Este estudo resume os achados de pesquisas relacionados ao uso de
jogos no ensino de geografia que foram publicados entre 2017 e 2021. Ao
longo da investigacao, pudemos determinar o efeito e a presenca da
producao cientifica neste tema na seguinte base da Web Of Science. Este
repositorio foi escolhido devido ao seu destaque na publicacao académica
internacional.

De acordo com os resultados, a pesquisa neste assunto esta gerando
mais interesse atualmente. Isso implica que o interesse por esse tema
aumentou desde 2019 conforme o grafico 1, em que podemos observar um
maior namero de publicagdo, o que é consistente com outros achados. No
entanto, o tema ainda esta em seus estagios iniciais de desenvolvimento e
extensao, pois sua expansao nao ¢ particularmente expressiva em
comparagao com outros temas.

A producao cientifica sobre o impacto da tecnologia educacional em
jogos digitais no ensino de geografia tem se desenvolvido e despertado
grande interesse em todo o mundo, embora se tenha descoberto que sua
presenca nao é uniforme entre os paises, sendo Inglaterra, Brasil e Grécia

0s mais numerosos, como mostra a figura abaixo.
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Figura 03: publicacoes por paises/regioes

Refinar por Paises/Regides

Pesquisar por Paises/Regides Q

O selecionar todos Contagem de resultados v
O encLano 5 0O cyerus 2 0 oman
O sraziL 7 O pENMARK 2 [ PORTUGAL
O oreece 5 O cerMANY 2 [ sAuDIARABIA
[ PEOPLESRCHINA B O rorano 2 O scotuano
O romaNIA 3 [0 ARGENTINA 1 [ sINGAPORE
O russia 3 O HUNGARY 1 O stovenia
O Turkey 3 O ran 1 O SOUTHAFRICA
O usa 3 O 1sraeL 1 O span
O AusTRIA 2 O NewZEALAND 1 0O rawan
O canaba 2 O Norway 1 O ukraINE

Fonte: Web Of Science, 2023.

Essa situacao sugere que pesquisas futuras devem analisar se o pais
incentiva o uso de jogos digitais no ensino de geografia devido ao
desenvolvimento da tecnologia.

Os trabalhos examinados adotam uma abordagem principalmente
quantitativa para demonstrar que a tecnologia educacional promove o
desenvolvimento do uso de jogos digitais no ensino de geografia. Os
diferentes artigos selecionados focaram principalmente nos jogos como
estimulo tanto para o aprimoramento do conhecimento do tema quanto
para o crescimento e desenvolvimento intelectual do aluno, essencial para a
aquisicdo de responsabilidade e maturidade. E uma forma de aproximar a
matéria dos alunos e incentiva-los a estudar de forma mais atrativa. Entre
os principais achados, podemos destacar o quanto é importante os
professores adotarem o uso de jogos digitais no ensino de geografia para
uma melhor aprendizagem, bem como o uso de outras tecnologias como
incentivo e atrativo nas aulas de geografia.

A anélise de mapas bibliométricos permitiu identificar as principais
categorias de investigacao neste campo, bem como a evolucao temporal do

estudo acerca dos jogos digitais no ensino de geografia.
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Consideracoes finais

Este estudo tem a finalidade de contribuir e ampliar o conhecimento
sobre o uso de jogos no ensino de geografia, evidenciando as
potencialidades, as dificuldades e as recomendacOes para essa pratica
pedagogica. Neste artigo, o objetivo foi realizar um estudo exploratorio das
evidéncias em publicacOes de experiéncias que relatam o uso de jogos nos
processos de ensino de geografia. Para isso, foi realizada uma revisao de
literatura por meio da base de dados da Web of Science. A partir dos
critérios de inclusdo e exclusao definidos, foram encontrados e selecionados
dez artigos que abordavam o tema da pesquisa. Desses, foram elencados os
cinco mais citados e os cinco mais recentes, visando identificar as principais
tendéncias, os resultados e os desafios relacionados ao uso de jogos no
ensino de geografia.

A revisao de literatura foi conduzida considerando as diretrizes e
etapas do Estado do Conhecimento. Com base nas caracteristicas deste
estudo, foram utilizadas técnicas descritivas e qualitativas, bem como
aplicacOes semanticas para analise de redes por meio de representagao
visual com o software VOSviewer. A analise dos artigos revelou que o uso de
jogos no ensino de geografia é uma pratica pedagbgica que vem ganhando
espaco e reconhecimento na literatura cientifica, especialmente nos ultimos
anos, com o avanco das tecnologias digitais e da gamificacao.

A anélise de redes realizada com o software VOSviewer permitiu
visualizar as relacOes entre os termos mais frequentes e relevantes nos
titulos, resumos e palavras-chave dos artigos selecionados, bem como
identificar os principais clusters e subclusters que representam as
tendéncias e lacunas da pesquisa sobre o uso de jogos no ensino de

geografia. Os resultados dessa analise indicaram que os termos mais
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centrais e conectados foram: games, geography, education, learning,
students, digital, simulation, spatial, skills e environment.

Por fim, sugerimos que novas pesquisas sejam realizadas para
aprofundar e ampliar o conhecimento sobre o uso de jogos no ensino de
geografia, explorando diferentes tipos de jogos, niveis de ensino, contextos
educacionais, objetivos de aprendizagem e métodos de avaliacao.
Esperamos que este trabalho possa servir de inspiracao e referéncia para
professores, pesquisadores, desenvolvedores e demais interessados no uso

de jogos como recursos didaticos para o ensino de geografia.
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