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Dissertacdo de Mestrado

Joanna Luisa Barros dos Santos

Explorar a educacdo geografica toca diversas subareas, como formagdo docente, saberes e
praticas, teorias ¢ metodologias, e a historia da geografia escolar e académica. Nesse universo
tematico, a Educacao Ludica e a aprendizagem baseada em jogos aparecem como alternativa
para renovar ¢ diversificar os métodos de ensino de Geografia, abordados tanto da esfera
metodoldgica quanto de recursos didaticos. A tematica da presente pesquisa se relaciona
diretamente com a Geografia, pois analisa a produ¢ao académica que une Educagdo Ludica a
Educacdo Geografica ao longo das duas primeiras décadas do século corrente, através do
jogo. Esta pesquisa bibliografica, de carater quantitativo, teve como objetivo geral mapear
teses e dissertagdes produzidas no Brasil de 2001 a 2020, com foco na discussdo sobre
Educagdao Ludica por meio do jogo relacionado a Geografia. Os objetivos especificos
envolveram a revisdo de teorias e conceitos, contextualizagdo do periodo e a andlise de
elementos dos textos levantados. Utilizando procedimentos de revisao em referenciais
tedricos e conceituais, juntamente com um mapeamento sistematico em teses e dissertagdes, a
pesquisa revelou a crescente no volume de textos na segunda década do periodo, com 2019
sendo o ano mais prolifico em publicacdes. A distribui¢do geografica das obras mostrou uma
predominancia no eixo Sudeste-Sul, com auséncia de documentos para a regidao Norte. As
palavras-chave evidenciaram a conexdo com a Geografia, cartografia, tecnologias e ensino,
refletindo uma interpretagdo multifacetada do jogo. Quanto aos perfis de abordagem, os mais
recorrentes foram reflexdo teorica, criacdo de jogos, relato de uso de jogos e avaliagdo de
jogos, sendo a maioria dos documentos caracterizada em perfis mistos com mais de uma
abordagem. Esses resultados proporcionam uma compreensdo abrangente da producdo
académica sobre Educagao Ludica e jogos relacionados a Geografia no contexto brasileiro.

Palavras-chave: Ensino de Geografia, Educagdo Ludica, Metodologias de Ensino;
Mapeamento.
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Exploring geographic education touches on several subareas, such as teacher training,
knowledge and practices, theories and methodologies, and the history of school and academic
geography. In this thematic universe, Playful Education and game-based learning appear as an
alternative to renew and diversify Geography teaching methods, approached from both the
methodological sphere and teaching resources. The theme of this research is directly related
to Geography, as it analyzes the academic production that combines Playful Education with
Geographic Education throughout the first two decades of the current century, through games.
This bibliographical research, of a quantitative nature, had the general objective of mapping
theses and dissertations produced in Brazil from 2001 to 2020, focusing on the discussion
about Playful Education through games related to Geography. The specific objectives
involved the review of theories and concepts, contextualization of the period and the analysis
of elements of the texts collected. Using review procedures in theoretical and conceptual
references, together with a systematic mapping in theses and dissertations, the research
revealed an increasing volume of texts in the second decade of the period, with 2019 being
the most prolific year in publications. The geographical distribution of the works showed a
predominance in the Southeast-South axis, with an absence of documents for the North
region. The keywords highlighted the connection with Geography, cartography, technologies
and teaching, reflecting a multifaceted interpretation of the game. As for the approach
profiles, the most recurrent were theoretical reflection, game creation, report of game use and
game evaluation, with the majority of documents characterized by mixed profiles with more
than one approach. These results provide a comprehensive understanding of academic
production on Ludic Education and games related to Geography in the Brazilian context.
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1. PRELIMINAR

A Geografia esta fortemente ligada a atualidade, ao mundo dindmico, ao cotidiano do
individuo e as multiplas escalas de anadlise, relagdo e do planejamento espacial. Por muitos
anos ela carrega consigo o estigma de disciplina chata, enfadonha, restrita a decorar
nomenclaturas, correspondéncias, processos e lugares. Também por isso que muitos de seus
movimentos renovatorios, a exemplo do expresso no periodo da Escola Nova, objetivam o
rompimento com esse esteredtipo enraizado de um ensino tradicional e mnemonico.
Transformagao tal que, muitas vezes, € proposta através de mudancas metodologicas.

Nesse contexto, de busca por renovagdo e rompimento com o trato tradicional do
ensino, a Educagdo Ludica ascende, em diversas situagdes, como potencial alternativa para
viabilizar mudancas. Do incremento de dinamicas ludicizadas até a iniciativa de modificar os
materiais didaticos escolares, a aproximacao do ensino com o liadico objetiva, acima de tudo,
a reinvencdo, a renovagao e a variabilidade metodologica. Propostas estas, partem do
principio de que qualquer pratica que se mantenha na mesmice tende a enrijecer e tornar-se
obsoleta, em uma tentativa de acompanhar os diferentes perfis geracionais dos estudantes e da
propria sociedade.

Tais perspectivas proporcionam uma constante atualizacdo do processo educativo,
bem como sua faceta de mecanismo vivo € em movimento, 0 que nos permite também
questiona-lo e reinventa-lo de muitas maneiras. A discussdo que permeia a aproximag¢do do
ludico ao ensino ¢ rica e amplamente explorada, da producao textual até a renovacao material
propriamente; bem como ¢ notavel a centralidade que algumas expressdes dessa vertente
assumiram no passado recente. Da ascensdo do termo gamificagdo enquanto buzzword' a
crescente popularizacdo do incremento de jogos como recursos pedagogicos, a Educagdo
Ludica em sua ramificacdo jogada e jogavel vem sendo cada vez mais valorizada, objetivada
e discutida.

No que tange a crescente tendéncia mencionada, € possivel levantar alguns fatores de
influéncia direta e indireta a tal fendmeno. Aspectos materiais e sociais sdo exemplos de dois
pontos relevantes na reflexao, especialmente quando considerado a vivaz modificacdo a qual
estdo sujeitos atualmente e ja experienciaram nos ultimos anos. Assim como, as novas
tecnologias e hébitos expressos em realidades locais e globais, e as novas aspiracdes e
expectativas para a vida individual e em sociedade, que sdo algumas expressdes desse cenario

impar. Conjunto de elementos que impactam também naquilo que entendemos por Educagao,

! Buzzword € uma giria que significa, entre outros: “palavra da moda”, chavdo, “expressdo mégica” ou “palavra
de ordem”. (NESTERIUK, in: FUCHS, 2018, p. 1)
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em relagcdo a seus propoésitos, bem como os perfis sob os quais desenhamos os ambientes e
praticas de ensino e aprendizagem.

A tematica focalizada na presente pesquisa relaciona-se intimamente com a Geografia,
logo que se debruga sobre um recorte especifico da producao académica da area. A discussao
sobre jogos educacionais ou pedagdgicos, bem como aqueles com potencial pedagogico, ¢
uma temadtica de reconhecida importancia a sinal de que, como resultado disso, anualmente
sdo realizados numerosos congressos, encontros, semindrios € minicursos que direta ou
indiretamente findam por abordar e instigar a aplicacdo, analise e criagio na area. E notavel a
importancia de que futuros docentes e pesquisadores na Geografia, em formagao, tenham
contato com a tematica, tanto por seu valor enquanto reflexdo tedrica da pratica pedagogica,
quanto pela possibilidade de atuar como instigador de mudancas procedimentais e até
movimentos de criacdo de novos materiais didaticos. Pontos que devem estar associados a
consciéncia da autonomia do docente, bem como da sua capacidade de criagdo intelectual e
material.

Partindo das hipdteses de que nas ultimas décadas algumas vertentes da Educagao
Ludica, como a gamificacdo e o game based learning ou aprendizagem baseada em jogos,
vivenciaram ascensdao tanto nos dialogos cotidianos quanto em temarios de eventos e
produgdes textuais; e que esse fendmeno dialoga com o contexto social e politico do periodo
impactando a Educacdo. E, ainda, que dentro desta crescente producdo textual, o relato e/ou
divulgacdo da criagdo de novos recursos sob a denominacdo de jogos representa a parcela
menos expressiva se comparada a narrativa da experiéncia em praticas pedagogicas com
jogos e demais reflexdes de cunho tedrico quanto a aprendizagem baseada em jogos.

A partir das quais foram desenhadas as questoes de despertar frente a problematica de:
o que produzimos sobre jogos no ensino de Geografia no decorrer do século XXI?
Refletimos, criamos recursos ou apenas aplicamos jogos ja existentes? E possivel notar
assiduidade constante, crescente ou decrescente na producdo académica relacionada ao tema?
Podemos estabelecer alguma relagdo entre o volume e perfil dessa producdo e o contexto
social no qual foi produzido?

Seguindo a conduta da sobreposicao de inquisi¢des mencionadas anteriormente, em
didlogo as hipdteses previamente estabelecidas, foram esquematizados os objetivos da
presente pesquisa, bem como o sequenciamento metodologico pretendido para responder

quais inquisi¢des e, posteriormente, conduzir a pesquisa.
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1.1 DESPERTAR PARA O TEMA

Relatar como se deu em mim o cultivo do interesse pela pesquisa sobre o ensino de
Geografia implica resgatar desde o inicio de minha graduacdo, onde tive a oportunidade de
ingressar ao Grupo de estudos e pesquisas sobre ensino, meio ambiente e cidade - GEMAC
na Universidade Federal de Campina Grande. A gama de experiéncias proporcionadas nas
vivéncias do grupo foi um ponto de virada significativo em minha trajetoria académica,
especialmente ao me aproximar da area da Educacdo Geografica. Do incentivo a participacao
em eventos da area até a possibilidade de desenvolver pesquisas sobre o ensino de Geografia,
a contar desde 2017, o grupo de pesquisa, em seus integrantes, vem semeando em mim
grande interesse para seguir essa linha tematica.

Ainda enquanto graduanda, destaco a oportunidade que tive de participar de dois
projetos de pesquisa oferecidos pelo grupo, cujo objetivos eram a produgdo de jogos
pedagdgicos voltados para o ensino de geografia, com énfase a geografia do lugar da cidade
de Campina Grande. Esses projetos, de iniciacdo cientifica e inovagdo tecnoldgica, se
estenderam por grande parte do meu periodo de graduagdo e impactaram profundamente no
meu desenvolvimento académico. Resultando em estudos e discussdes enriquecedoras sobre a
importancia do ensino da geografia de forma contextualizada e conectada a realidade do
estudante, especialmente contando com a possibilidade de o docente criar recursos
engajadores para o processo de ensino e aprendizagem. Recursos estes capazes de mudar a
visdo do alunado sobre a disciplina, sobre a pratica do professor e as formas de aprender.

Tais experiéncias influenciaram grandemente o perfil das minhas pesquisas e
produgdes textuais desde entdo. Foi através desta caminhada que, partindo das pesquisas na
graduacdo, assumi de forma mais consciente e propositada e adquiri uma visdo mais
consistente sobre a importancia da disciplina de Geografia, o proposito do professor em sala
de aula e a grande gama de possibilidades que tal cenario abre para pesquisas na academia.
Os jogos pedagdgicos desenvolvidos nesses projetos se tornaram os primeiros passos de
tantas outras reflexdes, pesquisas, hipoteses e escritas que venho dando prosseguimento desde
entao.

Minha escolha em continuar pesquisando a area da Educacao Geografica no mestrado
¢ resultado dessa caminhada, em especial do vislumbre de certa caréncia em pesquisas dentro
do eixo que une a Educagdo Geografica, a Educacdo Ludica por jogos, a criacdo de recursos
para a aprendizagem baseada em jogos e a propria Geografia do Lugar. A possibilidade de
continuar recebendo orientagdes do mesmo professor coordenador do GEMAC, que foi

também meu orientador durante a graduacdo em pesquisas e no trabalho de conclusdo de
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curso, foi outro fator que impulsionou a proposta do trabalho, com o diferencial de que para
além da produgdo de jogos ou da analise dos recursos, no atual projeto tenho por foco a
analise textual do que é produzido na academia, no universo tematico que une os jogos, O
ensino e a Geografia. Nesse passo, minha andlise se foca no universo académico de
producdes que dialogam com uma problematica que venho explorando ao longo dos ultimos
anos, um pouco mais amadurecida e ainda tdo instigadora quanto meu primeiro projeto ha

anos atras.

1.2 OBJETIVOS

Fundamentais para delimitar o escopo da pesquisa, garantir sua relevincia e
viabilidade, os objetivos representam o ponto de partida pratico para o andamento de
qualquer pesquisa. Enquanto um estudo de perfil bibliografico, ao passo em que sua analise
parte de produgdes textuais, foi tomado por referéncia as consideragdes de Lakatos (2017) ao
afirmar que, para uma pesquisa de tal perfil, os objetivos contemplam a realizagdo de oito
etapas que abrangem: a escolha do tema, a elabora¢do do plano de trabalho, a identificagao,
localizagdo, compilacdo, fichamento, analise e interpretacdo das obras até a redagdo final dos
resultados obtidos.

E considerando tais premissas, em adjunto a outras nog¢des de propésito da pesquisa

realizada que, foram estruturadas as intencionalidades dispostas em sequéncia.

1.2.1 Objetivo Geral
Mapear as teses e dissertagdes produzidas e publicadas no periodo de 2001 a 2020 no
Brasil, para compreender a discussdao sobre Educacido Ludica por meio do jogo relacionada a

Geografia.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Explorar a Educacao Ludica, em sua vertente jogada e jogavel, estabelecendo relagdes a
Geografia Escolar e Académica,;

e Contextualizar o século XXI em seu perfil socioecondmico e politico ideoldgico
relacionando-o com a educag@o e o uso de jogos no ensino e aprendizagem,;

e Analisar a frequéncia, lugar de origem e o perfil de abordagem de teses e dissertagdes

que focalizam jogo em didlogo a Geografia no Brasil, publicadas entre 2001 e 2020;
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1.3 PERCURSO METODOLOGICO E ESTRUTURA DO TEXTO

A presente pesquisa € classificada como bibliografica, uma vez que “busca obras ja
publicadas relevantes para conhecer e analisar o tema problema da pesquisa” (Sousa, Oliveira
e Alves, 2021, p. 65). Seguindo as disposi¢des de Gil (2009), a mesma atende ainda a feicao
descritiva, em um perfil que a aproxima da explicativa. Em sua abordagem predomina o perfil
quantitativo através dos procedimentos de revisdo bibliografica de referenciais sobre a
tematica em foco, mapeamento sistematico de literatura em producgdes académicas da
Geografia, abrangendo teses e dissertacdes, € uma complementar retomada historica do
recorte temporal da andlise quanto ao seu perfil socioecondmico e politico-ideoldgico, em
foco sua conexdo para com a temadtica trabalhada.

Inicialmente foi pensada a realizagdo de uma analise bibliométrica, sob as orientagdes
de Clemente e Galvao (2019), todavia com o avancar da pesquisa foi possivel constatar que o
perfil metodologico seguido possui maior correspondéncia a um mapeamento sistematico de
literatura. Isso se deve, especialmente, a base de documentos analisados, teses e dissertagoes,
em adjunto ao fato das pesquisas bibliométricas serem voltadas a uma andlise mais
quantitativa, geralmente através de numerosos artigos, empregando um conjunto de bases que
facilitam a exportacdo e o tratamento desses dados tanto no levantamento quanto em outras
aplicagdes proprias para a metodologia, a exemplo dos aplicativos Bibliometrix, VOSviewer e
BibExel.

Outro determinante para essa mudanga se deve ao fato de ndo ter sido encontrado no
meio digital nenhum sistema de conversdo dos dados exportados pelas plataformas
empregadas na etapa de levantamento, que disponibilizam essas teses e dissertacdes, para um
formato trabalhavel nas aplicacdes mencionadas anteriormente. Bem como, também foi se
notando que a proposta da pesquisa realizada possui perfil mais amplo do que o padrao para
um levantamento bibliométrico. Diante dessa mudanca de estratégia no decorrer das etapas da
pesquisa foi evidenciada a necessidade de nova identificagdo procedimental.

Por mapeamento sistematico de literatura, ou revisdo de escopo, entendemos a revisao
geral mais ampla de determinada area efetivada a fim de responder questionamentos que nao
se aprofundam em certames especificos, como ¢ definido por Dermeval e Bittencourt (2020).
A proposta segue um perfil bem proximo da pesquisa realizada por Cavalcanti (2016) e pelo
professor Antonio Carlos Pinheiro em sua tese, publicada em 2003, e também como
apresentado em Pinheiro (2020); destoando por seu recorte temporal, posterior as referidas
pesquisas, e os critérios de selegdo que sdo mais focados ao jogo. Para tal, foram feitos

esforcos de aproximagdo da pesquisadora com a metodologia em foco, logo que ndo
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representa uma cadeia procedimental recorrente ou com a qual j4 se tinha experiéncia, bem
como foi buscado um didlogo com outros pesquisadores, leituras complementares e a
realizacdo de um minicurso nesse sentido.

Para além do levantamento de referenciais tedricos e obras académicas através das
quais se objetivou realizar analises, também foram seguidas as consideragdes de Cavalcanti
(2016) quando a autora afirma que:

Essa reflexdo ndo poderia ser feita sem levar em conta o contexto social e
historico em que ela se insere, e destacando-se nesse contexto os programas
e as politicas publicas voltadas para a educacdo, que resultam de
movimentos nesse contexto. [...] a compreensdao mais ampla das tematicas
estudadas ¢ mesmo da metodologia das pesquisas requer a analise desse
quadro social e histdrico, ainda que essa analise nao seja contemplada
explicitamente nos limites desse texto (p. 402).

Dessa forma, ao conduzir as etapas da pesquisa, foi optado por realizar reflexdes
complementares nesse esforco de contextualizar o recorte temporal em foco, objetivando
dimensionar um fendmeno ascendente no periodo que tem reconhecida sua influéncia nas
dimensdes ideoldgica, politica, social e econdomica, o neoliberalismo. De uma dimensao mais
ampla da temadtica até sua aproximagdo ao Brasil, enquanto ber¢o das teses e dissertagdes
objeto de andlise, as reflexdes sobre o neoliberalismo propositaram a aproximagao ao
contexto real e abrangente do tempo e do espaco que toca a pesquisa.

Visando contemplar os objetivos estabelecidos, apds certo amadurecimento da
pesquisa ¢ a devida alteragdo procedimental que foi desenhada ao longo do percurso, foi

trilhado o percurso metodolégico esquematizado abaixo:

Figura 1: Etapas da pesquisa

1° Etapa — Levantamento e revisao bibliografica (tedrico e conceitual)
2° Etapa — Contextualiza¢do do século XXI (Neoliberalismo)
3° Etapa — Mapeamento Sistematico

« Criacdo do objetivo principal e questdes de pesquisa;
« Construcao do argumento de busca;

« Definigdo das bases de pesquisa;

« Defini¢ao dos critérios de busca, inclusdo e exclusido

Levantamento de teses e dissertacoes;
« Leitura e categorizagdo dos dados levantados;
« Analise das obras e seus perfis

Produgio do texto final, apresentacio e compartilhamento dos

4° Etapa — resultados da pesquisa

Fonte: elaborado pela autora.
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E importante mencionar que os procedimentos organizados em etapas no esquema
anterior ndo foram realizados seguindo necessariamente a ordem numérica estabelecida no
mesmo, posto que seu sequenciamento diz respeito as linhas gerais do passo a passo da
pesquisa a se pensar o documento final. Algumas etapas de levantamento passaram por
modificagdes ao longo de sua realizacao, o que demandou o retorno a etapas anteriores € sua
reconducao em determinados momentos, bem como a escrita da dissertacdo eventualmente
gerou a necessidade de pesquisas complementares para o incremento de segdes iniciais do
documento.

As referidas etapas sdao orientadas pelos alvos de investigagdo: das teorias e
conceituagdes a respeito da Geografia Escolar e sua aproximacao com a Educagdo Ludica, em
especial enfoque aos jogos no contexto de ensino e aprendizagem; do contexto geral do
recorte temporal selecionado no que tange o neoliberalismo e suas consequéncias no mundo,
com destaque a educacdo; e das produgdes em Geografia que abordam o jogo alinhado ao
ensino da disciplina, abarcando teses e dissertagdes das primeiras duas décadas do presente
século. Em um tracado que orientou a conducao das atividades de pesquisa que resultam no
atual documento.

A dissertagdo esta organizada seguindo a estrutura de uma pesquisa académica, com
introducdo, desenvolvimento e consideracdes finais. Quanto ao desenvolvimento, este segue a
estruturacdo de seus objetivos, entre: um capitulo tedrico subdividido entre as discussoes
acerca da Educacao Ludica e os jogos, a Geografia e a aprendizagem baseada em jogos, e do
contexto do século XXI com referéncia ao neoliberalismo; um capitulo apresentando o aporte
metodologico e o relato dos procedimentos empregados na pesquisa, dividido com base nas
diferentes etapas do mapeamento sistematico da literatura; e um capitulo voltado a

apresentacao e analise dos resultados obtidos a partir dos procedimentos realizados.
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2. EDUCACAO LUDICA E EDUCACAO GEOGRAFICA: o jogo como recurso
didatico

O uso de jogos em dinamicas de ensino e aprendizagem representa uma das
expressoes da Educacdo Ludica. Seja essa pratica visualizada enquanto uso de um recurso
didatico ou uma metodologia, as reflexdes que permeiam a tematica sdo amplas e tocam em
notavel frequéncia e destaque as discussdes sobre a educagdo bésica, incluido ai o ensino de
Geografia. Considerando tais premissas, em um primeiro momento ¢ propositada uma
apresentacao da tematica trabalhada no que diz respeito as suas bases conceituais e tedricas.
Partindo de um apanhado geral do universo que asfalta as reflexdes e analises objetivadas.

Para tal, foi optado por secionar o capitulo em trés complementares linhas de reflexao.
De uma abordagem abrangente, ndo focalizada na Geografia, que expressa as defini¢des
conceituais e tedricas mais imersas ao universo da Educagao, incluso a retomada histérica dos
movimentos que o jogo € o ensino experienciou ao longo dos tempos, seguida pelo
aprofundamento no didlogo entre o ensino de Geografia e a Educagdo Ludica através dos
jogos, retomando a historia da disciplina escolar e sua relacdo com a academia, em foco o
cenario nacional.

Para finalizar, na terceira e ultima secao do capitulo se desenha em uma abordagem
complementar, voltada ao neoliberalismo em sua defini¢do e conexdes para com a tematica
trabalhada na pesquisa. Viés que desempenha um papel de contextualizagdo ao langar luz para
alguns dos elementos de influéncia no contexto politico-ideoldgico e socioecondmico do
periodo em foco, os quais correlacionamos a educagdo em sua conexao com a

mercantilizagdo da escola e o destaque aos jogos.

2.1 EDUCACAO LUDICA, JOGO E APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Discutir jogos no ambito pedagdgico ¢ um esfor¢o notédrio, tanto em face de sua
funcionalidade pratica de reflexdo do fazer docente e da dindmica de aprendizagem, quanto
por seu potencial inovador. Considerando o disposto em Aratjo e Belian (2018), podemos
entender esse carater de inovacdo associado as dinamicas desenvolvidas por meio de jogos
em face destas serem capazes de propiciar um processo de ensino e aprendizagem
horizontalizado entre educador e educando, fugindo de modelos conservadores nos quais o
professor ¢ tido como detentor do saber enquanto o aluno recebe passivamente todo
conhecimento. Corroborando em uma constru¢do do conhecimento a partir da dedugao, dos

erros e tentativas de acerto (Veridiano, 2014, p. 23).
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Partindo das premissas da tematica, se mostra como uma etapa relevante a definicao
do que exatamente ¢ um jogo, ponto que compreende uma das atividades de maior
complexidade no tocante. De modo que muitos autores ja se desafiaram em tais consideragdes
e publicaram ao longo da histéria diferentes vertentes interpretativas para o que é jogo. E
possivel encontrar dentro dessa gama referencial desde vieses mais mecanicos, com
defini¢des pautadas em listas de componentes estruturantes de um jogo, até outros de perfil
mais psicolégico e abstrato, especialmente ligados ao valor social do jogo. Demonstrando

esse perfil, temos:

Huizinga (1990) aponta uma unica defini¢@o sobre o jogo e descreve as suas
principais caracteristicas. Callois (1990), por sua vez, separa os enunciados
em dois conjuntos, um de sentido estrito e outro de sentido figurado e,
valendo-se das analises dos significados, procura desvelar as suas evidéncias
e seus tragos comuns. Por tltimo, Brougére (1998) faz um percurso diferente
dos anteriores, ao discordar da possibilidade de uma tnica definicdo e
também da viabilidade da busca de tragos comuns entre as diferentes
significacdes. Para o autor, a compreensdo dos significados depende da
exploragdo da linguagem e de seu funcionamento dentro de contextos
histdricos especificos (LIMA, 2008, p. 37).

Considerando esses pontos, cruzando ainda com as consideragdes de Breda (2013), ¢
possivel interpretar que existem dois grandes agrupamentos de visdes sobre o que € 0 jogo, as
quais desembocam em defini¢des alinhadas seja aos principios e determinantes biologicos e
sociais ou aos elementos estruturais do recurso. Exemplificando tais vertentes, destacamos
Johan Huizinga (1872-1945) como referéncia central na definicdo de jogo a partir de seu
conjunto de regras abertamente aceitos pelos individuos em uma dindmica reconhecidamente
distinta do mundo real, com temporalidade, funcionamento e propoésitos particulares; a qual ¢
capaz de instigar sentimentos e emogdes nos sujeitos envolvidos. Sendo, em sua visdo, o jogo
uma pratica ou recurso imerso ao universo ludico, caracterizado e definido a partir de um
conjunto de elementos. O jogo ¢, para Huizinga, também a maior expressao da ludicidade no
contexto social.

Na perspectiva do autor, o jogo extrapola a esfera humana, sendo para o homem um
potente mecanismo de transmissao de valores e informagdes entre geragdes, tanto por sua
capacidade de reproducdo quanto pelo historico de valorizagdo do lidico no cendrio social.
De tal modo que o autor parte do entendimento que a cultura humana se estruturou sob os
moldes de um jogo e tem muitas de suas praticas dotadas de um carater de jogo, como jogo de

palavras para a linguagem e o jogo de atuagdes para o juridico. Com destaque a sua visao de

que “o jogo ¢ mais que um fendmeno fisioldégico ou um reflexo psicoldgico, ele € uma fungdo
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significante, ou seja, tem em sua esséncia um determinado sentido” (Prado, 2018, p. 27),
definido a partir de um conjunto de elementos que o compdem e atribuem-lhe significado e
proposito, desde o entretenimento até a intera¢do social.

Por outro lado, as defini¢des propostas por Jean Chateau (1908-1990), Guy Jacquin
(1960), Jean Piaget (1896-1980) e at¢ mesmo Lev Vygotsky (1896-1934), este ultimo mais
especificamente para a ludicidade como um todo, ndo focalizada ao jogo, compreendem o
jogo a partir de sua influéncia no desenvolvimento bioldgico, psicologico ou social do
individuo, com especial enfoque a infancia. Para Piaget, por exemplo, a atividade ludica ¢ o
ber¢o obrigatério da atividade intelectual, sendo, por isso, indispensavel a pratica educativa.
Como apontado em Faria (1995), o autor defende que “os jogos tém dupla fun¢do: consolidar
os esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio emocional a crianga.”.

Uma outra referéncia de particular posicionamento dentro da tematica dos jogos
pertence a Jean Chateau. Na obra “O jogo e¢ a Crianga”, de 1987, Chateau propde a
categorizacdo dos jogos entre jogo funcional e jogo ludico, em uma percepgdo que, ao ser
feita a correspondéncia, pode conduzir uma interpretagdo do jogo educacional como um jogo
funcional e ndo ludico, desvinculado do entretenimento e da diversdo. Seguindo esta linha
interpretativa o jogo pode, a depender de sua configuracdo e da forma como se apresenta ao
jogador, perder seu vinculo com a ludicidade, assumindo um perfil de exercicio exaustivo e
fatigante. Perdendo também o sentido inicial de seu uso em outras atividades a fim de atrair
engajamento, motivacao e leveza uma vez que o mesmo ja nao ¢ mais dotado desses aspectos
emocionais.

De encontro a tais concepgdes teoricas € interessante destacar algumas consideragdes
do que vem a ser um jogo educativo, o que nas concep¢des de determinados autores se

assemelha a brinquedo educativo, e para o qual temos que:

Ao assumir a fungdo ludica e educativa o brinquedo educativo merece
algumas consideragdes:
1. Funcdo ludica: o brinquedo propicia diversdo, prazer e até desprazer,
quando escolhido voluntariamente; e
2. fungdo educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do
mundo (Kishimoto, 2011, p. 37).

Pontos que reforcam as reflexdes até entdo levantadas. Quando trabalhada a tematica
dos jogos em relagcdo ao ensino e aprendizagem, geralmente ¢ enfatizada a combinacdo das
linhas reflexivas derivadas de Huizinga, Piaget e Vygotsky. Isso se deve ao fato de suas

consideragdes possuirem um viés mais forte de aporte do uso do jogo como meio de o
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individuo desenvolver-se nas escalas biopsicossocial’>, tomada por uma pratica secular e
culturalmente ja consolidada nas sociedades. Os jogos e a ludicidade sdo, por tais autores,
trabalhados em uma perspectiva que aporta muitas outras reflexdes e praticas a criagdo e
experimentacdo, unindo justamente essas duas fungdes do ludico e do educativo através do
recurso.

Enquanto um esfor¢o de associagdo entre a leveza e atratividade do universo ludico a
educacdo, que em muitas situagdes ¢é experienciada de forma séria e desgastante’, a Educagio
Ludica pode ser entendida sob a perspectiva de “uma acao inerente na crianca, adolescente,
jovem e adulto que aparece sempre como uma forma transacional em dire¢dao a algum
conhecimento, que se redefine na elaboracdo constante do pensamento individual em
permutacdes constantes com o pensamento coletivo” (Almeida, 1987, p. 11). Mais do que um
processo natural, o incremento do ladico a uma dindmica de ensino e aprendizagem ¢ uma
alternativa para a diversificagdo metodologica em prol da construgdo de ambientes de
aprendizagem mais imersivos e capazes de gerar engajamento.

O uso de jogos em dindmicas de ensino e aprendizagem tem alguns de seus primeiros
registros datados por volta da Grécia Antiga, com a figura de Platdo em atividades de
matematica, como ¢ resgatado em Almeida (1987), Lima (2008) e Kishimoto (2011).
Enquanto uma pratica secular, essa vivenciou ao longo da histéria da humanidade periodos de
grande valorizagdo bem como outros nos quais foi fortemente repreendida e condenada. Em

sequéncia temos uma representacao visual desse historico em uma linha do tempo:

2 Autores defendem que a teoria de Vygotsky “busca aquilo que o ser humano tem de melhor, que é a sua
criatividade, sua autonomia, de sua autoestima e confianga, de sua condi¢do de ser pensante, de pessoa ativa com
capacidade adaptativa de crescimento intelectual, de aprendizagem.” (Maior e Vanderley, 2016, p.10)

3 “Tsukumo e Carvalho (2013) apontam que linhas mais tradicionais de ensino tém tradicionalmente
determinado uma distingdo muito clara entre as brincadeiras e jogos ¢ o trabalho” (Prado, 2018, p. 27). Ideias
que corroboram com a visdo de Almeida (1987) do aprender como uma atividade desgastante e at¢é mesmo
penosa, que em varias situagdes encontra na associagdo com a ludicidade uma mudanca de perfil.
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Figura 2: Os jogos na sociedade e no ensino ao longo da historia
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Em sintese ao visualizado, nos mais antigos registros levantados, do séc. XVII a. C. ao
séc. I d. C; o jogo teve socialmente reconhecido seu papel como ferramenta e pratica de
transmissdo de conhecimentos e valores, em reconhecimento a seu peso cultural e como
ferramenta para a transmissao de conhecimentos. Na Idade Média, o jogar enfrenta uma forte
repreensdo frente uma visdo condenatéria* que associou os jogos a profanidade. E somente a
partir do séc. XIV, com o Renascimento, que gradativamente se viu superado o tabu
estigmatizado sobre os jogos de atividade que distanciaria os homens do divino. Esse
processo gradativo, a longo prazo, desembocou na abertura de precedentes a experimentagao,
criacdo e nova valorizagdo da Educacdo Ludica através do jogo. Ponto de virada que,
ironicamente, tem na figura dos jesuitas um grande motor para a reintrodugdo de praticas
pedagogicas com jogo no ensino de criangas.

Lima (2008) aponta a influéncia que as visdes sociais da figura da crianca, em didlogo
as teorias psicologicas em evidéncia no decorrer da historia, desempenharam nas mudancgas
que se desenharam ao longo dos tempos sobre a concepcdo geral dos jogos, tanto para uma
perspectiva mais ampla como para seu emprego na educagdo. A exemplo disso, o autor

menciona que:

Até o século XVIII, conforme destacamos, a representagdo predominante de
crianga era negativa; o pensamento cristdo associava este ser, marcado pelo
pecado original, ao mal. A pedagogia da época, portanto, ndo podia
fundamentar-se na natureza infantil, pois o modelo a ser seguido era o do
adulto que superou a fragilidade e a fraqueza da natureza infantil. O
educador vigilante corrigia e sujeitava a crianga as regras e as virtudes do
adulto. Educar, nessa visdo, segundo Brougere (1998, p. 59), significa nao
compactuar com o mundo e as manifestacdes espontaneas da crianga. [...] A
revolugdo do pensamento romantico assume essa ultima tendéncia e
promove uma nova maneira de conceber a crianga e, consequentemente, o
jogo e a educacdo (Lima, 2008, p. 49-50).

E no Periodo Romantico, como mencionado no trecho anterior, que emergem novas
tendéncias e movimentos culturais que expressivamente representam uma mudanga de visdao
sobre os jogos, abrindo possibilidades para seu uso em outras praticas. Figuras como a de
Rosseau (1727 - 1778) representam nesse recorte um ponto chave para a virada de
perspectiva, uma vez que este preconiza a valorizacdo das caracteristicas proprias das

criancas, enfatizando a concepgdo sobre a crianga como um ser distinto do adulto. O jogo

* Kishimoto (1999) aponta que a forte influéncia do Cristianismo na Idade Média se materializou na educagio
através do viés disciplinador, com a imposicdo de dogmas, em uma visdo tradicionalista da educagdo
caracterizada pelo aluno passivo e professor autoritario, bem como do temor parental do ndo aprendizado do
filho na escola associado ao escasso conhecimento sobre como a crianga aprende. Nesse contexto, 0s jogos eram
considerados uma infragdo a lei, e logo fortemente repreendidos.
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ganha, a partir de tais reflexdes, espago e valorizagdo no ambito educacional na medida em
que a educagdo comeca a se ajustar a natureza infantil. Na visdo de Brougere (1998), foi a
perspectiva de Rosseau que favoreceu o uso dos jogos como suporte pedagogico.

Além do filésofo, outros pesquisadores como Pestalozzi (1746 - 1827), Comenius
(1592-1671) e Friedrich Froebel (1782 - 1852), também contribuiram para a valorizagdo da
infancia, embasados em uma concepcdo idealista e protetora da crianca. De acordo com
Wajskop (1995), estes langaram a proposta de uma educacdo baseada em brinquedos,
colocando a recreagdo como elemento central. Essa proposta emergiu no inicio do século
XIX, coincidindo com o término da Revolugdo Francesa e dando origem a novas praticas
pedagdgicas, como aponta Kishimoto (1999).

Foi nesse cenario que Maria Montessori (1870 - 1952) e Ovide Décroly (1871- 1932)
realizaram contribui¢des de destaque para o ensino da matematica. Segundo Wajskop (1995),
eles sdo reconhecidos como os primeiros pedagogos da educagdo pré-escolar a romperem
com as abordagens tradicionalistas de sua época. Estes propuseram uma educagdo sensorial,
baseada na aplicacdo de jogos e materiais didaticos, expressando assim a sua convic¢do na
promocao de uma educacao alinhada com os instintos naturais das criangas.

A partir do inicio do século XIX, estudiosos assumiram o jogo como objeto de
investigagdo cientifica e elaboraram pesquisas que procuraram compreender e explicar a
importancia desse tipo de atividade, na vida dos homens e dos animais (Lima, 2008, p. 21). E
possivel perceber, no decorrer desse periodo, um aumento gradual na importancia atribuida a
utilizacao de jogos como ferramentas pedagogicas, especialmente a medida que avangam os

estudos em psicologia e educagdo, bem como o entendimento do desenvolvimento infantil.

Além de poetas e educadores, entram em cena, a partir do século XIX,
cientistas que elaboram justificativas, inserindo o jogo definitivamente no
campo das atividades “sérias”. Dentre outros, destaque para Stanley Hall
(1904), Karl Groos (1895), Herbert Spencer (1897), Froebel (1861, s.d.),
Claparede (1953). Diferentes teorias e propostas abragam a visdo natural do
jogo para justificar a sua importancia. Outro conjunto de teorias,
representado por Piaget (1971, 1977), Vygotsky (1988, 1991), Elkonin
(1998), Brougere (1998), Callois (1990), Huizinga (1990), contrapde-se e
rompe com o mito do jogo natural. Esse conjunto é responsavel pela
elaboragdo de um terceiro paradigma sobre o jogo, denominado, no estudo,
de pos-romantico (Lima, 2008, p. 52).

E a partir de 1990 que a temadtica dos jogos vinculados ao ensino vivenciou uma

grande crescente, fortemente ligada a popularizacdo dos computadores pessoais e consoles de
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videogames’. Mas isso ndo significa que a referida década representa o periodo em que essas
tecnologias de fato surgiram. Muitos autores, como detalha Ijuim e Tellaroli (2008),
enxergam no final da Segunda Guerra Mundial, por volta da década de 70 do século passado,
0 boom para o avango em Tecnologias da Informag¢ao e Comunicacao (TICs), abarcando dos
aparelhos de televisdo aos primeiros computadores. Todavia, em uma visao mais abrangente
da sociedade global, podemos relevar que somente na tltima década do referido século uma
maior parcela da sociedade passou a ter acesso a computadores, a internet e ao ciberespago®.

“O ciberespaco abre caminhos para a cibercultura” (Ijuim e Tellaroli, 2008, p. 2) e,
consequentemente, para o fortalecimento da comunidade gamer; o que muito resulta da
multiconectividade e da facilitada divulgacdo e acesso a jogos em novas roupagens digitais
em plataformas online. Ponto que em muito conversa com o proposto por Santos (1994) a
respeito da estruturagdo de um meio técnico-cientifico informacional, no qual ciéncia,
tecnologia e informagao atuam em conjunto na construgdo e transformacao da sociedade. Nao
que isso substitua de todo as expressdes analogicas dos jogos, apenas representa ramificacdes
em outras formatacdes as quais também se mostram expressivas no cendario atual.

Os jogos passam, ao longo dessa caminhada historica, a serem reconhecidos como um
potente recurso didatico. Este que por definicdo ¢ “todo material utilizado como auxilio no
ensino - aprendizagem do contetido proposto para ser aplicado pelo professor a seus alunos”
(Souza, 2007, p. 111), enquanto um dos muitos componentes da cultura material escolar®. Sob
este perfil, o jogo recebe aplicagdes mais pontuais, ndo necessariamente como um meio de
aprender, mas sim como elemento empregado em etapas tais como a revisao do conteudo, a
avaliacdo da aprendizagem até a aplicacdo pratica de determinado conhecimento adquirido,
em vieses desde a exemplificagdo ou demonstracdo de determinados contetdos até a

consolidagdo de conceitos e conhecimentos.

> Um console ¢ um computador pequeno que serve basicamente para jogar videogame — PlayStation, Xbox e
Wii sdo exemplos. Os consoles sdo conectados a controles manuais e a um aparelho de televisdo ou monitor.

6 [...] novo espago de comunicacdo, de sociabilidade, de organizagdo e de transagdo, mas também novo mercado
da informag¢do e do conhecimento.(Lévy,1999,In: Tjuim e Tellaroli, 2008, p. 2). O ambiente digital, de
navegacao, pesquisa, interacdo e muitas outras atividades em rede online.

" A cibercultura [...] é definida como um conjunto de técnicas, praticas, atitudes, modos de pensamento e valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento da internet como um meio de comunicagdo, que surge com a
interconexdo mundial de computadores. (Bergmann, 2007, p. 5)

8 «[...] Conjunto de normas que definem conhecimentos a ensinar e condutas a inculcar, e um conjunto de
praticas que permitem a transmissdo desses conhecimentos e a incorporagdo desses comportamentos; normas e
praticas coordenadas a finalidades que podem variar segundo as épocas (finalidades religiosas, sociopoliticas ou
simplesmente de socializagdo)” (Julia, 2001, p.10). A cultura material escolar abarca lousa, bancos, carteiras,
livros didaticos e mais uma infinidade de outros elementos que compdem o ambiente da escola, os quais sdo
apontados por Alvares (2019) como objetos dotados de grande potencial como fonte documental e histérica.
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Uma outra dimensdo dessa pratica se da na compreensdo de jogo enquanto
metodologia pedagogica, o que reconhecemos como uma das metodologias ativas. Estas que
sdo um conjunto de praticas que “[...]d3o énfase ao papel protagonista do estudante, ao seu
envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do professor” (Moran, 2018, p. 4). As
metodologias ativas t€ém na década de 1980 o surgimento reconhecido (Mota e Rosa, 2018, p.
261), e recebem esse titulo de “ativa” em face de o estudante assumir, por meio delas, um
papel mais central e protagonista da aprendizagem, como aponta Valente (2018). Sendo a
aprendizagem baseada em jogos, ou game based learning, um exemplo de consideravel
destaque dentro da gama de metodologias ativas.

Por defini¢do, a aprendizagem baseada em jogos consiste no emprego de jogo a uma
atividade voltada ao ensino e aprendizagem, sob os padrdes de uma metodologia. Seguindo as
consideragdes de Prensky (2012), essa pratica foi desenvolvida em resposta as mudancas
cognitivas que foram provocadas pela exposi¢do constante as midias digitais por parte das
geracdes nascidas apds 1961. Mudanga geracional que demandou uma readaptagdo dos
métodos de ensino tradicionais, uma visdo que expressa claramente estar mais voltada ao viés
tecnologico e digital da aprendizagem baseada em jogos. Todavia, a percepcao do autor deixa
a penumbra as vertentes analdgicas do uso de jogos enquanto metodologia de ensino e
aprendizagem, muitas das quais tem séculos de existéncia, como a figura 2 resgata.

E importante que se tenha ciéncia de que a atual compreensdo da inser¢io da
aprendizagem baseada em jogos no conjunto de metodologias ativas nao implica a total
inexisténcia dessas praticas em periodos pretéritos a formal sistematizagdo dessas bases e
terminologias derivadas do movimento escolanovista. Pretérita & Escola Nova e as midias
digitais, obras como “Ligdes de Geografia” de Abade Gaultier (1838) sdo um exemplo claro
de como o jogo vem had tempos sendo propositado enquanto meio para o ensino e
aprendizagem, sendo a obra original estruturada nos moldes de um jogo. Apesar de a mesma
ter sua versdo em lingua portuguesa alterada apds a tradugdo de José Inacio Roquete, em seu
perfil conservador, como apontado por Albuquerque (2016).

Uma outra expressao da Educagdo Ludica que em muito dialoga com a aprendizagem
baseada em jogos ¢ a gamificacdo. Tamanha sua proximidade que ndo ¢ incomum deparar-se
com discursos e producdes que confundem a aprendizagem baseada em jogos com préaticas de
gamificacdo do ensino, tanto pelo radical do termo quanto pela possivel similaridade nos
perfis das atividades, ambas metodologias ativas, que compartilham daquilo que o psicélogo

croata Mihaly Csikszentmihaly denominou por Teoria do Fluxo, ou flow. Fluxo que, por
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definicdo, seguindo as consideragdes de Melo (2022), estd fortemente ligado a imersividade
que resulta no prazer em realizar determinada pratica, ou seja, a realiza¢do da atividade por si
sO € capaz de gerar no individuo o sentimento de recompensa e satisfacdo. O qual acompanha
o perfeito equilibrio entre as crescentes do desafio e da capacidade do sujeito em
soluciona-lo.

A unido desses fatores agrega um perfil muito positivo quando se busca por
engajamento, imersdo, aquisicado de competéncias ao longo da atividade e a satisfacdo em sua
realizagdo. Pontos de grande relevancia para a suas aplicacoes em dindmicas de
aprendizagem, especialmente ao considerar que “o desafio do professor ¢ fazer com que o
conhecimento que precisa ser adquirido pelo aprendiz, passe da memoria de curto prazo para
a de longo prazo (ou memoria permanente) e este processo precisa acontecer rapidamente”
(Prado, 2018, p.27). Ambas as praticas, da aprendizagem baseada em jogos a gamificacao,
sao empregadas nos mais diversos contextos em diversos formatos e adaptagdes, podendo ser
vistas até mesmo em uma perspectiva de resolucdo de problemas do mundo real viabilizados
a partir de tais meios, como aponta Jane McGonigal (2011) quanto ao potencial dos jogos.

O conceito de gamificagdo estd fortemente ligado ao entendimento de jogo como um
recurso ou uma pratica necessariamente imersa ao universo ludico que ¢ composto por um
conjunto de elementos que o definem e caracterizam, compartilhando muito da influéncia de
Huizinga (1872-1945). De Karl Kapp (2012), que define gamificagdo como "o uso de
elementos e principios de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, visando
aumentar o engajamento, a motivacao e a aprendizagem dos participantes" (p. 4), a Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014) que partem da perspectiva do pensar como num jogo, fora do jogo, o
que ¢ aplicavel a vérias areas, o que ndo se restringe necessariamente a educagdo. O ato de
congregar elementos de jogos em atividades de nao jogo ¢ oriunda da administragdo e,
segundo Fuchs (2018), tem sua terminologia datada de meados de 2002, a0 mesmo tempo em
que dispde daquilo que o autor denomina por precursores pré-digitais de séculos atras.

Em suas bases, a pratica da gamificacdo se propde a envolver o individuo
emocionalmente por meio dos mecanismos do jogo, ou como sua propria definigdo traz: por
meio de elementos de jogo, visando a constru¢ao de um ambiente convidativo para motivar e
engajar. As premissas da gamificacdo se apoiam em uma outra no¢do ja mencionada em
Huizinga (1872-1945) no reconhecimento de que a pratica do jogo ¢ capaz de proporcionar ao

sujeito a vivéncia de um “Circulo Mégico”, o qual pode ser entendido como:
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[...] a delimitacdo entre o jogo e o mundo alheio a ele, sendo uma espécie de
contrato firmado entre aqueles que buscam interagir nessa atividade e, desta
forma, respeitar suas delimitagdes de regras. Este circulo pode ser uma
delimitagdo visual e palpavel, como as linhas que restringem o espago onde
partidas de futebol ou basquete se desenvolvem, ou mesmo uma espécie de
delimitagdo de ordem comportamental que exige dos jogadores a postura de
faz-se-conta que a interacdo exige (Melo, 2022, p. 90).

Alguns exemplos de praticas gamificadas em dindmicas de sala de aula incluem a
bonificagdo por meio de pontos ou fragdes de pontos aos estudantes que obtém éxito em
determinada atividade, o ranqueamento com base no desempenho de grupos ou individuos, o
estabelecimento de metas, entre tantas outras. Em sua aplicag@o para a educacdo ¢ destacado
que a estrutura narrativa, imersiva e as experiéncias de vivéncia do jogo por parte do jogador
seriam responsaveis pela construcdo dos conhecimentos. Como previamente pontuado, sao
atividades que a depender de sua configuracdo, podem em muito se assemelhar a brincadeiras
ou jogos, e assim confundir aqueles que ndo possuem bem consolidadas as defini¢des de
gamificacdo, jogo como recurso didatico e aprendizagem baseada em jogos.

Ainda no contexto dos jogos aplicados ao ensino e aprendizagem ¢ valido pontuar a
diferenciagdo entre jogo pedagbdgico, ou educacional, e jogo com potencial pedagdgico.
Como apontado em Santos (2021), os jogos educacionais sdo aqueles desenvolvidos com a
finalidade de, através de sua dindmica, propiciar a criagdo de um ambiente de aprendizagem,
muitas vezes pensados por profissionais da educagdo visando seu uso em sala de aula,
enquanto os jogos com potencial pedagogico, que podem ser também conhecidos como jogos
de diversdo, apesar de ndao serem inicialmente concebidos para tal proposito podem ser
reinterpretados a fim de, através do recurso, ser viabilizada a aprendizagem.

No diagrama em sequéncia temos a esquematizagdo da diferenga entre os dois tipos de

jogos com um breve adendo exemplificando categorias de jogos de diversdao com potencial

pedagogico para a Geografia:
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Figura 3: Diagrama da relag@o entre jogos e recursos didaticos na Geografia

Jogos desenvolvidos objetivando o emprego como
ferramenta educativa.

JOGOS COM POTENCIAL PEDAGOGICO

Recursos que podem ser aplicados em um contexto de
ensino, objetivando atuar como suporte para a prética
educativa.

Nao foram desenvolvidos com a finalidade pedagogica.

NA GEOGRAFIA, DESTACAM-SE

Pervasivos
Com ambientacédo inspirada/correspondente a
uma localidade do mundo real.

Moveis-locativos

Que demandam o deslocamento do jogador.
Usam aparelhos portateis com conexao em rede
de dados movel (smartphones, consoles, etc).

Fonte: Santos, 2021.

Seguindo a logica do diagrama ¢é possivel enxergar a conexao entre as consideragoes
de Huizinga, quanto ao jogo como expressdo do ludico, em didlogo com a obra de
Mont’Alverne (2012) que diferencia jogos pervasivos € moveis-locativos ao passo em que
torna visivel o potencial pedagogico desses que ndo sdo desenvolvidos visando a constru¢ao
de um ambiente propicio ao ensino e aprendizagem. Como exemplo de recursos que entram
nessa categorizacdo € possivel mencionar o jogo de Batalha Naval, que tem seu potencial
pedagogico explorado em muitas aulas de Cartografia, o Forza Horizon 4, como jogo locativo
de representagdo bem fiel ao Reino Unido, inclusive em suas mudangas de estacdes, o Ingress
Primeé’, que demanda o deslocamento do jogador em uma dindmica de dominio territorial, € o

Pokémon GO'" como jogos de perfil movel-locativo.

% Segundo dados da Niantic, desenvolvedora do jogo, o Ingress Prime é um jogo para smartphones que combina
elementos de geolocalizacdo e estratégia. Nele, os jogadores se tornam Agentes ¢ escolhem entre Os Iluminados
ou A Resisténcia, duas facgdes em conflito. Utilizando o poder da Matéria Exotica (XM) e o Scanner do Ingress,
os jogadores exploram o mundo real, visitando pontos de interesse cultural, como monumentos e pontos
turisticos, para coletar recursos. O objetivo € conquistar territorios, estabelecendo conexdes entre Portais e
criando Campos de Controle.

% Jogo para smartphones baseado na dindmica de captura de personagens projetados em realidade aumentada
associado ao deslocamento do jogador na busca por Pokémons.
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Por outro lado, ¢ importante que se tenha a no¢do de que o incremento do ludico a
alguma prética por si s6 ndo agrega a esta um carater inovador, logo que muitas atividades do
universo da Educagdo Ludica podem se manter num modelo de ensino tradicional, como ja
pontua Santos (2021). A mudanca do formato de uma determinada prética, como a transi¢ao
do analdgico para o digital, ndo necessariamente representa uma mudanca em seu perfil geral;
assim como a interacdo lidica nem sempre serd caracterizada como jogo, logo que o jogo
implica a presenga e o seguimento de regras claramente estabelecidas enquanto a interagdo
ludica € mais livre, podendo ser visualizada até mesmo no comportamento de outras espécies
de animais, como pontuam Salen ¢ Zimmerman (2012).

No atual cenario da educacado € possivel denotar a ascensdo de um discurso favoravel a
ludicizagdo do ensino, tomando a gamificacio um destaque especial por sua grande
versatilidade e pelas muitas plataformas e aplicativos digitais que direta ou indiretamente se
voltam a criar atividades e ambientes propicios a pratica. O mesmo que Tavora et al (2019)
explora em um levantamento mais detalhado da base material de jogos e atividades
gamificadas empregadas por duas escolas da cidade de Duartina — SP, abarcando vérias
disciplinas. Para a Geografia, essa tendéncia ndo se mostra muito destoante daquela expressa
nas demais disciplinas, sendo sua expressao bem visivel em publicacdes de revistas de
Geografia e eventos de ensino da disciplina, e ¢ a partir de tais observacdes que o embrido da

presente pesquisa foi concebido.

22 O LUDICO E O JOGO NO ENSINO DE GEOGRAFIA: UMA HISTORIA DE
INTENCIONALIDADES E MOVIMENTOS

Para além da visdo geral dos jogos em um proposito de Educacdo Ludica, a considerar
os objetivos da presente pesquisa, ¢ de suma relevincia que tais aportes sejam
contextualizados em relacdo a Geografia. Mais do que a préatica efetivada associando jogos e
a educacdo geografica, a expressdo da temdtica em sua vertente cientifica, académica,
também ¢ de grande relevancia para o propdsito em foco, logo que a proposta em
desenvolvimento tem como meio de analise a propria produgdo académica. Dessa forma, se
torna necessario o esclarecimento sobre essas duas vertentes, quanto a suas diferengas e
relacdes, bem como as conexoes entre o ludico ¢ as mesmas.

A geografia ¢ uma ciéncia que por tradi¢do tem seu conhecimento sistematizado
dotado de funcionalidade enquanto saber instrumentalizado vinculado as estratégias
territoriais em duas grandes vertentes: de conquista territorial (imperialista) e de valorizagdo a

patria (subjetividade nacionalista). Menezes (2015), em um resgate que toma desde o
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nascimento da ciéncia na Grécia até suas mais recentes correntes do pensamento, aponta nao
somente as funcionalidades do conhecimento geografico, mas também os principais perfis
que a geografia assume ao longo da historia e o notério destaque dado a esta na Alemanha
dos séculos XVIII e XIX. Momento impar a se pensar sua inser¢do nas escolas''.

Enquanto a geografia cientifica foi sistematizada através de obras daqueles que hoje
temos por grandes expoentes da historia do pensamento geografico em fundagao a diferentes
correntes da ciéncia, “a geografia escolar refere-se ao conhecimento geografico ensinado,
trabalhado em sala de aula, de que constitui uma referéncia a geografia académica”
(Cavalcanti, 2012). Como bem aponta Albuquerque (2011), a geografia escolar ¢ a académica
sdo distintas ao passo em que se relacionam por trocas, € nio por correspondéncias'?.

Em consonancia ao que Lacoste (1988) diz, a ciéncia geografica possui dois nucleos,
sendo um aplicado aos grandes agentes, tomadores de decisdo, enquanto uma outra vertente, a
escolar, desempenha uma funcionalidade mais de controle da populagido", por assim dizer,
ainda fortemente asfaltado no conhecimento sobre a patria e o desenvolvimento de um
vinculo emocional a esta. Quando ndo, o autor aponta seus conteudos como explorados sem
notdrios esforcos de vinculagdo entre os aspectos fisicos e humanos, quase como pontos
isolados em si mesmos, sem uma visdo ampla e critica propriamente. Quanto ao perfil da

geografia escolar, também conhecida como geografia dos professores, temos que:

Essa forma socialmente dominante da geografia escolar e universitaria, na
medida em que ela enuncia uma nomenclatura e que inculca elementos de
conhecimento enumerados sem ligacdo entre si (o relevo -o clima -a
vegetacdo -a populagdo...) tem o resultado ndo s6 de mascarar a trama
politica de tudo aquilo que se refere ao espago, mas também de impor,
implicitamente, que ndo ¢ preciso sendo memoria (Lacoste, 1988, p. 33).

Historicamente, a visdo da “Geografia escolar como uma disciplina meramente
patriota e fornecedora de conhecimentos simplorios” (Santos, 2018, p. 26) asfaltou-se no
ideario popular pela manutencdo, quase que de modo exclusivo, de seu ensino através da

leitura, em uma abordagem descritiva ¢ mnemonica. Tamanha ¢é a propor¢ao tomada por tais

O projeto de construgido de um sentimento de identidade nacional e de unificagdo alema teve a escola como
um elemento chave para alcangar seus objetivos (Menezes, 2015, p. 346-347), nesse contexto a Geografia foi
tomada com ferramenta impar, um meio para a unificagdo do povo em prol de um sentimento nacional, em uma
identidade unificada, seguindo o viés de sua subjetividade nacionalista.

2 Em contraponto a transposicdo didatica, visdo de que os contetdos da escola derivam diretamente do
conhecimento sistematizado na academia. Entendendo a escola como produtor de conhecimento, como aponta
(Lestegas, 2012).

13 Ideia que corrobora com a percep¢ido da escola que ¢, em muitas situagdes, concebida enquanto espago de
controle e moldagem do comportamento do povo, como referenciam Foucault (1987, 2003) e as analises de
Silva e Medeiros Neta (2021).
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associacoes que ainda hoje ¢ possivel encontrar no discurso do senso comum a
correspondéncia dos estudos em Geografia para com a leitura textual e a memorizagdo de
dados fixos, processos e nomenclaturas, em especial conexdo a patria ou estereotipos
identitarios de outras nagdes. Ou ainda, como constatou Azevedo e Ribeiro (2019) o fato de
os aplicativos de Geografia na plataforma Android reafirmarem a metodologia acritica e
superficial que a Geografia, ndo contribuindo para incentivar o aluno como ator social (p. 27).

Tal visdo da disciplina como desinteressada e desinteressante' dialoga com as
consideragdes de Vieira (2006) no que diz respeito ao desencontro tedrico entre os docentes, a
considerar sua formacao académica, e as discussdes expressas nos proprios livros didaticos,
que acompanham tanto a vida dos alunos quanto dos professores'. Contrastes tais que, em
grandes proporc¢des, se manifestam em lacunas entre os contetidos trabalhados em cada um
desses dois eixos, como exposto em Almeida (2018).

Sobre os perfis dessa divisao entre o ntcleo cientifico e o escolar, se interpreta que:

Ambas carregam um sentido politico ideoldgico muito forte e articulam-se
para atingir os mesmos objetivos. A Geografia dos Estados Maiores esta
relacionada a um conjunto de conhecimentos cartograficos e concernentes ao
espago, o qual € utilizado como um instrumento de poder pelos dirigentes. A
Geografia dos Professores faz parte do espago escolar com o intuito de
exaltar a patria e mascarar a real utilidade do conhecimento geografico no
dominio do territorio (Menezes, 2015, p. 348).

A um nivel global, pode-se dizer que a geografia enquanto conhecimento cientifico,
em seu carater académico, ¢ a mais antiga dimensao dentre as duas vertentes. Todavia, para a
realidade do Brasil, antes de serem estruturados os primeiros cursos de geografia ja havia seu
ensino em territério nacional. Como bem destaca Cavalcanti (2012), “antes de se constituir
como campo de formacdo em nivel superior, essa matéria ja era ensinada nas escolas; ela foi,
assim, antes de tudo, geografia escolar [...].” (p. 21), visdo a qual é refor¢cada por Abranches
Junior, Azevedo e Aratjo (2018) e Albuquerque (2014).

Retomando a historia da geografia ensinada no Brasil, mesmo que de forma ampla, ¢
possivel levantar categorizagdes de seus perfis ao longo do tempo. Seja com Albuquerque
(2011), que enfatiza os periodos da Geografia Classica e Moderna, ou com Pezatto (2018),

que acrescenta a essa divisdo mais dois periodos transitorios; na literatura encontramos certa

* A Geografia escolar se mostra como uma disciplina desinteressada e desinteressante, uma vez que aborda os
contetidos de forma fragmentada e descontextualizada. (Menezes, 2015, p. 348)

'® Freitas (2023) aponta o livro did4tico como material de estudo e pesquisa dos estudantes, a0 mesmo tempo em
que oferece recursos para o trabalho docente. Desempenhando um papel importante no contato de ambos
sujeitos nas dindmicas de ensino e aprendizagem.
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concordancia no entendimento de que o ensino de geografia no Brasil ¢ periodicizado
considerando a Escola Nova como ponto chave para a virada em seus procedimentos,
representando um intervalo de fato transformador. Propostas as quais dialogam com os
momentos vividos na historia da Educagao no Brasil.

Todavia, ¢ através da pesquisa de Abranches Jr, Azevedo ¢ Aratjo (2018) que, em
uma sintese de varios autores, encontramos essa periodicizacdo em uma versao mais robusta.
Os autores identificam quatro distintos periodos da geografia escolar, os quais sdo ainda
descritos quanto a suas principais caracteristicas, recorte temporal, influéncia em relagao ao
contexto social, e outros tantos aspectos que tocam desde a concepcao didatica até a relacao
entre aluno e professor e o perfil predominante dos recursos didaticos. A sintese desses

periodos temos representada em sequéncia:

Figura 4: Periodos da Geografia Escolar

Concepcdo Didatica Tradicional;

Praticas de Memorizacdo e aulas expositivas;

Relacd@o ensino e aprendizagem centrada no professor

O livro didatico como principal instrumento do professor e fonte de
conhecimento para os alunos

CLASSICA

1830 a 1920

* Influéncia da Escola Nova, com a manutengdo da concepga@o
MODERNA didatica tradicional nos livros didaticos;
* “Aprender a aprender” com experiéncias, trabalhos em grupo,
1910 @ 1930 projetos e pesquisas;
* O aluno como centro do processo de ensino e aprendizagem, ativo
e investigador;

¢ Concepcdo Diddtica Tecnicista;
TRADICIONAL . praticas pedagégicas mais conservadoras (conhecimento
enciclopédico e dados estutisticos);
1940 a 1970 » Empobrecimento dos contetdos (neutros e informativos) a fim de
formar individuos aptos ao mercado de trabalho = “aprender a
fazer”

¢ Pedagogia Libertadora e Pedagogia Critica Social dos Conteldos;

CRITICA ¢ Professor como mediador em uma rela¢do horizontal com os alunos
no processo de ensino e aprendizagem;
1980 + * Temas geradores de conteudos que partem das vivéncias dos

alunos, a fim de insctrumentalizG-los para o reconhecimento de seu
lugar na sociedade e uma consciéncia critica.

Fonte: elaborado pela autora, a partir de Abranches Jr, Azevedo e Araujo (2018).

A Geografia, enquanto disciplina formalmente reconhecida e instituida nos curriculos
escolares brasileiros por volta do séc. XIX, por muito tempo carregou consigo um engessado

estigma de disciplina focalizada em metodologias tradicionais de praticas voltadas a
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memorizagdo. Ademais que na atualidade a reconhecamos enquanto a ciéncia da
compreensdo do mundo através da conexdo entre homem e espaco, € mais ainda entre o
individuo e o lugar, como ricamente discute Callai (2013), para muitos estudantes esta se
apresentou mais como uma relagdo entre aluno e livio do que uma reflexdo com a
espacialidade propriamente. No entanto, ao estudarmos sua trajetoria histérica enquanto
disciplina escolar, podemos aferir que a Geografia escolar oscila — como outras disciplinas —
no ponto de vista de inovagdes metodoldgicas entre mudancas e permanéncias (Albuquerque,
2011). Como representado para o primeiro século, da Geografia Escolar Classica a Geografia
Escolar Moderna, onde se modificou a relagdo entre aluno e professor ao passo em que se
manteve o modelo didatico tradicional expresso em livros didaticos.

Pelas considerac¢des de Pezatto (2018), a transicao entre Geografia Escolar Classica e
Moderna se deu através da passagem por dois outros momentos: um de transi¢cao e outro de
consolidagdo da mesma enquanto disciplina escolar. Sendo o Movimento Escola Nova um
grande impulsionador para revisdes das praticas docentes e, tamanho seu potencial de
mudangas que se entende a partir dela um novo perfil para a disciplina. Sendo o objetivo da
Escola Nova, segundo as consideragdes de Dias (2013), romper com praticas como o ensino
livresco, pautado na memorizagdo, destacando praticas ativas, tais como o incremento de
recursos ludicos. Representando um marco para a educacdo como um todo. Tendo por
motivador a critica a0 modelo de ensino tradicional de escola e carregando consigo o ensejo
por renovagao metodologica.

Marcante nao apenas pela popularizagdo de determinadas praticas, a exemplo das
metodologias ativas'’, a propria Geografia escolar brasileira vivencia um periodo de grandes
transformagdes, em questdo de métodos, a partir do escolanovismo. Como mesmo pontua
Dias (2013), foi durante a década de 1920 que os saberes correntes foram categorizados como
tradicionais em uma apropriacao do novo ¢ do moderno para o movimento gerado. Inseridos
nesse movimento se destacam as figuras de Delgado de Carvalho (1884-1980)'7 e Raja

Gabaglia (1862-1919), ambos emblematicos em suas propostas e experiéncias com mudangas

16 Apareceram “[...] na década de 1980 como alternativa a uma tradigdo de aprendizagem passiva, onde a
apresentacdo oral dos contetidos, por parte do professor, se constituia como Unica estratégia didatica” (Mota e
Rosa, 2018, p. 261). Sdo metodologias ativas os estudos de campo, estudos de caso, gamificagdo, aprendizagem
baseada em jogos, entre outras.

7 Delgado de Carvalho ¢é apontado por Rocha (2000) como um grande expoente neste momento, o qual é
caracterizado por sua critica ao ensino de geografia estar restrito aos dois primeiros anos de ensino no curriculo
do curso secundario brasileiro, como pelo fato deste pautar-se na memorizagdo. Critica que tocou até mesmo a
resisténcia dos pais de alunos as tentativas de modificacdo dessa “tradigdo seletiva” do ensino de geografia a
partir de nomenclaturas.
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no ambiente da sala de aula e, especialmente, nas praticas docentes através de metodologias e
do incremento de novos recursos.

E a partir do marco escolanovista, com toda sua carga critica e de proposta de
mudangas, que a ludicidade e o incremento do jogo no ensino ascendem de forma expressiva.
No comparativo aos perfis anteriores, ¢ possivel entender que a Geografia em sua fase
Moderna compartilha de um ensejo por mudangas e readequagdes que em muitos momentos
acham no ludico uma alternativa viavel e interessante. Valorizado tanto como instrumento
metodoldgico (Sant’anna e Nascimento, 2011) quanto no desenvolvimento do individuo

(Santos, 2010). Todavia, ¢ importante ter a dimensao que:

No caso brasileiro, apesar de as ideias de renovagdo da educacdo terem se
configurado em uma proposta para o sistema publico de ensino, as mudangas
indicadas por essa corrente pedagoégica se consolidaram em poucas
experiéncias praticas. Os estudos apontam que o discurso educacional
escolanovista foi absorvido pelos documentos oficiais, mas poucos
principios foram, de fato, incorporados no cotidiano escolar (Campana e
Rocha, 2018, p. 16).

De modo que a Escola Nova nao representou um movimento de completa
incorporacdo no processo de ensino de geografia do Brasil. Tanto que algumas propostas e
acoes de seus expoentes passam a ter maior incorporacdo anos mais tarde, em um contexto
diferente, por vezes adaptadas por meio do incremento tecnoldgico, como bem demonstra
Santos (2023) ao empregar releituras de metodologias propostas referenciadas a Raja
Gabaglia.

Em sequéncia a Geografia Escolar Moderna temos o periodo da Geografia Escolar
Tradicional, marcado por, entre outros fatores, incluir o intervalo em que no Brasil “governos
autoritarios tomaram o poder por meio do golpe de 1964” (Albuquerque et al; 2021, p. 19).
Abranches Jr, Azevedo e Aratjo (2018) destacam para o periodo a manutencdo de praticas
conservadoras, em especial conexdo a visdo patridtica, que acompanhou uma concepcao
didatica tecnicista por conhecimentos enciclopédicos e dados estatisticos. Periodo em que a
academia adota um perfil em que, segundo algumas considera¢des de Camargo (2009), recebe
destaque o perfil desenhado pela figura do gabinete e a pesquisa estatistica.

A Geografia Escolar Critica aparece em sequéncia como o ultimo e corrente periodo,
seguindo os dados apresentados na figura 4. Tomando muita influéncia das obras de Paulo
Freire (1921-1997), ¢ um periodo que ¢ enfatizada a notéria mudanca nas relacdes entre
professor e aluno, assumindo as personalidades de mediador e protagonista respectivamente,

bem como o maior compromisso entre os conteidos e a vivéncia do estudante, de forma
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aplicada e contextualizada. Sendo o nome dado ao periodo uma clara referéncia a Geografia
Critica pontuada por Oliveira (1998), reforcando as conexdes, mesmo que puramente
nominais, entre esses dois eixos.

Em uma andlise que focaliza as décadas de 1990 e a primeira metade dos anos 2000,
Zanatta (2011) aponta a emergéncia do movimento critico, relacionado pelo autor a Geografia
Humana Critica emergente na academia das trés décadas anteriores, como novo elemento que
impacta a geografia escolar. Momento o qual também ¢ objetivada uma renovagdo das
praticas de ensino, a0 mesmo tempo em que se mantém a ideia dos contetidos geograficos
como o estudo das coisas, descritivo, com pontuais praticas que focalizam processos e
questdes politicas, ndo mais suas nomenclaturas meramente. Em um perfil que mescla o novo
ao tradicional ¢ nesse momento que o autor aponta o fortalecimento da Geografia Escolar
Critica, em sua real aplicacdo na escola.

E representado, assim, um processo de aproximagio da cultura escolar com a ciéncia
de referéncia a partir da segunda metade do século XIX. Processo que, seguindo as
consideragdes de Pezatto (2018), estd fortemente vinculado as politicas curriculares e as
trajetorias tracadas a partir destas, as quais fomentaram direcionamentos para a agao docente,
marcando configuragdes para uma didatica da Geografia escolar no Brasil. Do mesmo modo
com que Petruci e Souza (2019) vinculam os contetidos, propositos e praticas do ensino de

Geografia a organizacao socioecondmica da época. Os autores apontam que:

As orientagGes presentes nos curriculos de Geografia nas escolas vdo se
tornando cada vez mais condizentes com as necessidades brasileiras
indicando uma reestruturagdo de ordem econdmica indispensavel para a

\

consolidagdo da modernidade ensejada pelas classes econdémicas a época
(Petruci e Souza, 2019, p. 82).

Indo de encontro a interpretacdo de Menezes (2015), uma vez que o autor aponta que
nem mesmo as mais recentes correntes do pensamento geografico, tal como a Geografia
Pragmatica, a Geografia Critica e a Geografia Humanista, chegaram a impactar a geografia
escolar, sendo a Pragmaética sequer pensada para tal proposito. Em sua linha interpretativa
essa conexao entre academia e escola estaria limitada ao discurso que desemboca nas
nomenclaturas dos periodos da geografia escolar brasileira, em vinculo as correntes
ascendentes na academia. Um conjunto de referéncias, algumas das quais ja mencionadas,
propde outra visdo para como as mais recentes correntes da geografia académica dialogam
com a geografia escolar, talvez ndo de forma imediata ou tdo fiel, mas mesmo assim com

intercessoes entre ambas.
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Representando dois distintos nucleos que compartilham de pontos de encontro. Sao
mecanismos semiautonomos, dotados de certa particularidade enquanto duas faces de um
mesmo processo (Giroto, 2020). Para estes, temos o final do século XX e o inicio do século
XXI como periodo de destaque quanto ao fortalecimento dessas trocas entre academia e
escola, especialmente ao considerar que “nas décadas de 1990 e 2000, consolidou-se a area de
pesquisa e ensino, na graduagdo, na pos-graduacdo e em rede com professores da escola
basica. Essa area ganhou espago académico, profundidade tedrica, amplitude tematica.”
(Cavalcanti, 2016, p. 405). Expansao que, segundo dados da prdpria autora, tem especial
concentragdo na regiao Sudeste do pais.

E considerando esses diferentes eixos do fazer geografico que se insere a corrente
pesquisa, logo que ela transita em um viés da academia que reflete sobre a pratica na escola,
muitas vezes conduzida por individuos pesquisadores inseridos em ambos os espacos. As
teses e dissertacdes representam, nesse contexto, o produto alinhado aos moldes do fazer
cientifico de pesquisas que abrem janelas para o didlogo entre a academia e a escola'®, ou o
aporte académico ao universo da educagdo, muitas das vezes em seu nivel basico. Didlogo
que deveria ser estabelecido a partir da formacao inicial (GOMES e SAMPAIO, 2019).

Um termdémetro da relevancia da tematica trabalhada pode ser vislumbrado ao analisar
a frequéncia com que tais discussdes sdo levantadas por discursos, eventos, minicursos e
produgdes variadas em um recorte anual. Como exposto em Santos (2021) identificando a
pequena expressdao da geografia nas produgdes sobre jogo em eventos de ensino, ainda mais
notérios seus numeros quando posto no comparativo as producdes voltadas a outras
disciplinas nesse mesmo evento. Tomando por base tal cendrio ¢ de notavel relevancia que se
dediquem esfor¢cos a uma mais detalhada analise do caminhar dessa linha produtiva, a fim de
desvelar se esse cenario se correlaciona com algum evento especifico, ou até para dados de
maior detalhamento em relacdo aos perfis e principais preocupagdes das discussoes

desenvolvidas tomando por foco os jogos e a Geografia.

2.3 CONTEXTUALIZANDO O SEC. XXI: O NEOLIBERALISMO COMO UMA
INFLUENCIA GLOBAL QUE ALCANCA A ESFERA EDUCACIONAL
Para além de retomar as defini¢des tedricas e conceituais que abarcam a tematica

trabalhada, ¢ importante que também seja considerado o recorte temporal em analise no que

'8 Flores et al. (2019) reforca a particularidade da formagio continuada como oportunidade para a realizago de
movimentos na escola, o que se potencializa a partir dos professores que atuam enquanto desenvolvem
pesquisas, seja em nivel de mestrado, doutorado ou especializagao.
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diz respeito a seu perfil e como aquilo que o caracteriza estabelece relagdo para com o objeto
em foco. Inicialmente, tem de se reconhecer que um século, mesmo que ainda em suas
primeiras duas décadas, pode ser caracterizado a partir de muitos aspectos em diferentes
vieses. A fim de embasar o periodo no sentido contextual para a presente pesquisa optamos
por buscar, dentro do recorte, aspectos guarda-chuva, ou seja, elementos que por si so
influenciam em muitos topicos, especialmente quanto a esfera social em sua correlagdo para
com a educacgdo tanto basica quanto superior, haja vista o campo de andalise que toca a
producao académica.

O primeiro passo a dar nesse sentido ¢ o de reconhecer que nenhum periodo pode ser
descrito e caracterizado a parte de todo o contexto historico geral, posto que da mesma forma
em que ndo ¢ uma criagdo espontanea também nao experiencia um fim de tudo aquilo que
representa para o surgimento de um outro século. E partindo dessa premissa que Silva Filho
(2012) interpreta o século XXI como o século da educacao, ao apontar a forte conexao entre a
evolucdo das tecnologias e suas aplicacdes a fim de “prover os componentes criticos de
infraestrutura como, por exemplo, educagdo, servigos de transporte, energia e saude, luz,
dentre outros de modo inteligente, interconectado e eficiente” (p. 97). Sua visdo € muito
otimista, apontando até que os governos t€ém uma preocupacao com a educacao enquanto um
processo continuado durante a vida dos individuos, apesar de mencionar o Brasil na
retaguarda desse processo. O autor enxerga, assim, o desenvolvimento tecnoldgico em grande
protagonismo na caracterizacao desses anos.

Elementos chave para entender o perfil de um periodo sdo os sujeitos que o vivem ou
viveram, assim como as conjunturas de suas vivéncias, tal como eventos, habitos e
percepcdes de mundo. Nesse sentido, Oliveira e Henning (2008) expressam que o sujeito que
vive o século XXI herda de seu predecessor, mais especificamente do sujeito do século XX,
um conjunto de caracteristicas como a omissdo, a passividade e a tristeza. Estando estas
ligadas a uma série de crises da sociedade humana relacionadas tanto a questdes ambientais,
como a desesperanca frente ao aquecimento global, quanto ao proprio perfil dos individuos
enquanto consumidor alienado e adestrado pelos meios de comunicagdo e entretenimento.
Estando esse ultimo aspecto também relacionado as tecnologias, especialmente com as midias
sociais.

No entanto, frente a tal cendrio que hora ¢ apontado como positivo em um perfil
inovador, hora tem seu sujeito descrito como alienado e triste, o que poderia ser
correlacionado a ambas as visdes de tal modo a permitir o desvelamento do periodo corrente?

Em resposta a essa questdo resgatamos autores como Pierre Bourdieu (1930 - 2002) e David
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Harvey (1935 -) em suas reflexdes que sublinham o processo de aplicacdo da logica
econdmica sobre outros aspectos da vida e da producao cultural, bem como as consequéncias
desse fendmeno nas muitas escalas da vida humana. Discussdo dentro da qual temos o
Neoliberalismo como ponto chave na interpretacao do século XXI.

Quanto a esse conceito, diferentes sistemas ideoldgicos o definem de forma diversa,
muitas vezes de maneira contraditoria e antagdnica. Assim, podemos considera-lo como um
conceito em disputa (Castelo Branco et al, 2023, p. 1). Todavia, a fim de assumir uma de suas

defini¢des para a partir dela dar prosseguimento as reflexdes, € possivel entender que:

Neoliberalismo ¢ em primeira instdncia uma teoria de praticas
politico-econdmicas que propdem que o bem estar humano pode ser
alcangado de melhor forma através da libertacdo do empreendedorismo e das
habilidades individuais dentro de um sistema caracterizado por direitos a
propriedade privada forte, livre mercado e livre troca. O papel do Estado ¢
criar e preservar um sistema institucional apropriado para tal pratica. O
Estado deve garantir, por exemplo, a qualidade ¢ integridade do dinheiro.
Ele também deve providenciar forgas militares, policia e estruturas legais
para garantir os direitos a propriedade e garantir, mesmo que a forga, o
funcionamento adequado dos mercados. Além disso, se mercados ndo
existem (em areas como terra, agua, educacdo, saude, seguranga social ou
meio ambiente e polui¢do) entdo eles devem ser criados, por a¢do do estado
se necessario. Para além dessas fungdes, o Estado ndo deve se envolver
(HARVEY, 2005, p. 2).

Em suma, como também contribui Oliveira (2009), o Neoliberalismo ¢ entendido
como um modelo de base conservadora que se apoia num aparato conceitual sedutor baseado
nos ideais da dignidade humana e da liberdade individual. Foi uma corrente dominante no
segundo quartel do século XX e permanece, com sinais de esgotamento, ainda muito influente
no século XXI. Corrente que na atual conjuntura brasileira também ¢ influenciada por outros
movimentos, como o Neofascismo apontado em Gomes e Belinot (2020).

Enquanto uma teoria de praticas politico-econdmicas que t€ém por alguns de seus
processos centrais o imperialismo estadunidense e a recolonializagdo sem colonias'’, o
fortalecimento do braco coercitivo do Estado, a financeirizagdo de tudo em uma légica de
acumulacao flexivel e do consumismo narcisista, como destaca Oliveira (2009); sua
influéncia no modo e na concepcao da vida alcanga também a esfera da educagdo, como

reflete Laval (2019) para a realidade francesa, e Apple (2003) para a estadunidense. Sendo

1% Oliveira (2009) define esse processo como um novo imperialismo estadunidense, no qual sua influéncia sobre
outras nagdes ndo mais ¢ delimitada por um modelo colonial tradicional, mas sim em uma nova interpretacao
desse sistema sob os moldes de um mundo globalizado e interconectado. Sendo essa influéncia desenhada por
aspectos culturais, comportamentais, entre outros.
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ambas as obras compartilhantes do entendimento de uma nova concep¢ao mundial de
educagdo inspirada numa logica econdmica, a qual chega em diferentes momentos as nagdes
pelo mundo, como destaca Martins (2021).

Quando se fala na influéncia neoliberal na educagao considera-se o entendimento da
escola como um fator de produgdo de recursos humanos para o mercado de trabalho, um
modelo taylorista de mundializacdo das propostas conservadoras, tal qual aponta Junior
(2006). Compreende um processo fortemente influenciado pelo neoconservadorismo pautado
no Fundamentalismo Cristio Evangélico e na mercantilizacdo da educagdo® a partir dos
interesses econOmicos de grandes grupos empresariais, pontos que ja vinham sendo
discutidos em Apple (2003) desde o inicio do século.

Ao focalizar a realidade nacional nesse cendrio se pode visualizar que, tal como reflete
Albuquerque et al. (2021), esse processo de aprofundamento do neoliberalismo sobre as
politicas educacionais no Brasil tem seu inicio ainda em 1990. Sob o discurso da formacgao de
uma forca de trabalho qualificada para a competitividade global, ¢ gradual o movimento de
mercantilizagdo da educacdo e intensificacdo do controle e desqualificagdo da docéncia.

Sobre o primeiro aspecto, de mercantilizagdo, ¢ destacado ainda que:

Entre os dispositivos centrais deste processo de mercantilizagdo estdo a
difusdao de materiais didaticos, cursos, formagdes empacotadas, vendidas sob
a logica das metodologias ativas e as parcerias publico-privadas nos
processos de gestdo escolar ¢ de formagdo inicial e continuada de
professores (Albuquerque et al., 2021, p. 35).

Esse processo que, em linhas gerais, atribui valores de mercado a educacao brasileira
tem sua segunda fase de consolidacdo da hegemonia neoliberal sobre a educagdo no Brasil
iniciada com a chegada ao poder do Partido dos Trabalhadores (PT). Marcada por politicas
meritocraticas’' e de bonifica¢des, em um elevado grau de fetichiza¢do do trabalho em um

cenario de competitividade e individualidade do trabalhador. Na contramao da equidade, ¢ a

290 processo de mercantilizagio do ensino envolve duas faces: uma, que se refere a expansio da privatizagio do
ensino superior com a ampliagdo de instituicdes privadas na venda da Educagdo, o que denomina de educagdo
mercadoria; e outra que estd intrinsecamente relacionado a submissdo do Ensino Superior aos interesses e
necessidades do mercado, ou seja, formagdo de funcionarios qualificados para o capital, a qual denomina
mercadoria-educagdo. (Rodrigues apud Minto, 2008; Rodrigues, 2011. In: Grossi, Gasparotto e Vieira, 2014,
p.10).

21 [...] o ideal da meritocracia trata-se de uma ligacdo direta entre mérito e poder, ou seja, em um modelo
meritocratico ideal cada um seria premiado de acordo com as suas virtudes, independentemente de sua classe
social, etnia ou qualquer outro fator que ndo seu proprio mérito. [...] A meritocracia escolar ¢ um dos principais
mecanismos dentro do sistema capitalista que ajuda a perpetuar e legitimar as desigualdades sociais impostas por
esse sistema. Isso pois, a “alian¢a meritocratica” entre as classes dominantes e os docentes faz com que os
individuos das classes dominadas continuem acreditando nesse modelo, fazendo com que a escola seja apenas
uma ferramenta do capitalismo. (Soares e Baczinski, 2018, p. 36-37)
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essa fase que Albuquerque et al. (2021) considera o neoliberalismo ndo como uma
organizagdo tedrica sobre os processos de gestdo, mas como o proprio trabalho transfigurado
de elevado grau de fetichismo que se volta sobre os seres humanos em condi¢des concretas de
trabalho (p. 27).

Em sequéncia, na mesma obra ¢ apontada a identificacdo de uma terceira, ¢ ultima,
fase desse processo no Brasil, a qual se inicia em 2016, com o governo de Michel Temer, e
experiencia uma mudanga em seu perfil a partir do governo Bolsonaro. Em sua primeira fase
¢ destacado o intensificado papel das instituigdes empresariais na conducao da politica
educacional, tomando desde os debates sobre BNCC até a Reforma do Ensino Médio.
Enquanto no segundo momento dessa terceira fase ¢ enfatizada a adesdo a um perfil
conservador e autoritario expresso no aumento das escolas civico-militares, no controle
ideologico sobre conteudos curriculares, livros didaticos e no trabalho docente.

E nesse ponto da discussio que ¢ levantada a reflexdo sobre a autonomia do docente,
como situado em Valério (2017), em contraponto aos processos de intensificacdo da
subalternizagdo e dos processos de alienagdo dos profissionais da educacdo levantados em
Albuquerque et al. (2021). Essa aliena¢do se manifesta na entrega de cartilhas prontas para
cada aula, assim como na utilizagdo de recursos ¢ metodologias sem uma anélise critica por
parte dos educadores. Nesse sentido, as metodologias ativas € o uso de jogos ndo devem ser
encarados como uma problematica intrinseca, mas ¢ preocupante quando seu emprego nao ¢
acompanhado por um pensamento reflexivo. A mera aplicacdo de estratégias pedagogicas
sem uma compreensdo profunda de seus fundamentos tedricos e sem considerar o contexto
especifico da sala de aula pode comprometer a eficicia do ensino e a qualidade da
aprendizagem dos alunos, assim como pode corroborar com processos impulsionados por
outros agentes de poder que, de modo algum, visam uma educacdo democratica e
transformadora para todos.

Um aspecto bem caracteristico desse processo de mais de trinta anos, tal qual aponta
Albuquerque et al. (2021), também toma a valorizagdo de ideais como: competéncia,
empreendedorismo, hard e soft skills, eficiéncia e proatividade. Valores associados ao
neoliberalismo por Cardoso e Lobo (2023), ou enquanto normas que guiam a acao
instrumental e tornaram-se valores sociais, como destaca Cupani (2016). E dentro de
discussdes amarradas a tais terminologias que sdo repensadas as legislagdes, as propostas
pedagogicas, o trabalho docente e até a variedade de materiais didaticos que simboliza esse

novo perfil da educacao almejado pelas instituigdes, ou mesmo pelos sujeitos.
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E nesse cenario que sdo resgatadas as metodologias ativas, que de maneira alguma so
uma criag¢do da atualidade, como retomado em Lovato et al. (2018), em uma nova roupagem
tecnologica que muitas vezes sdo produto do mercado da educagdo. Esse redescobrimento das
metodologias ativas, ja apontado em Albuquerque et al. (2021), por vezes sob a ilusoria ideia
de novidade, ¢ intensificada frente o cenario de pandemia global de Covid-19 e emergéncia
do isolamento social e remotizacdo do ensino, como estudam Sousa, Palmeira e Carvalho
(2023). Processo que atingiu mais do que a educagdo bdasica, pois mesmo a educagdo médica
no Brasil esta inserida no campo de componentes que empregaram as metodologias ativas e
as tecnologias digitais numa tentativa de dar continuidade aos cronogramas dos programas,
como apontam Silva et al. (2022).

Esse mercado, que movimenta bilhdes por ano, tem o maior indice de privatizacao da
educagdo superior pertence as Filipinas, com 94% das matriculas sob a responsabilidade da
iniciativa privada, seguidas por Coréia (78%) e pelo Brasil (70%), como aponta Haddad e
Graciano (2004), sendo sua dimensdo on-line especialmente visada pela iniciativa privada
para a expansdo de seus negocios, incluindo ai desde cursos de formagao inicial e continuada,
mas especialmente a producao de material didatico, haja vista o “novo” perfil de demanda

sobre a educagdo. E assim que:

[...] o Estado neoliberal, aliado ao mercado da educacdo, transforma as
institui¢des educativas em espagos de acesso a um tipo de saber esvaziado
de compromisso politico e social e com métodos pedagodgicos voltados para
um disciplinamento da nova base produtiva. Desse modo, o novo modelo de
ensino, pautado na autonomia gerencial e na integragdo da comunidade
empresarial, consiste em instrumentalizar os curriculos dos cursos para
maximizar a eficacia do lucro (Pereira, 2007, p. 6).

Este fendmeno revela-se sob a logica capitalista, onde a educagdo tornou-se alvo de
interesses empresariais, moldando praticas que, por sua vez, atendem as demandas do
mercado. Destaque-se, nesse contexto, o resgate das metodologias ativas e dos jogos, que se
configuram como manifestacdes dessa logica mercantil, muitas vezes refletindo uma
ideologia que coloca as tecnologias como a via essencial para a transformag¢ao educacional. A
crenga subjacente ¢ de que a incorporagao de inovagdes tecnologicas oferece uma atualizacao
coerente e alinhada as exigéncias do mercado de trabalho.

Esse alinhamento estratégico ndo apenas sinaliza uma adaptagdo ao cendrio
mercadoldgico, mas também revela uma consciente inser¢do no universo empresarial, que
ndo apenas molda as praticas educacionais, mas influencia, de maneira abrangente, a propria

natureza e proposito do processo educativo. E partindo dessas consideracdes que também
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levantamos o questionamento sobre qual posicionamento, dentro da discussdo ideologica
implicita a influéncia neoliberal na educacdo, expresso nas pesquisas em academia ao
relacionarem os jogos ao ensino de Geografia. Se estas caminham em concordancia ou em
busca de superar o viés neoliberal e tudo o que a este vem agregado no processo de

mercantilizagdo da escola e de precarizagdo do trabalho docente.
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3. A PRODUCAO ACADEMICA COMO OBJETO EM ANALISE

Mais do que o resgate da educacdo em sua conexao para com os jogos, enquanto uma
pesquisa em Geografia que busca analisar o campo temdtico da aprendizagem baseada em
jogos em sua dimensdo como area de pesquisa e producdo textual académica, se faz
necessario que estabelegamos esforgos mais especificados em dire¢do ao objeto da pesquisa.
A considerar tais premissas, o presente capitulo representa um passo a mais no afunilamento
dessas andlises e suas reflexdes derivadas. Mais especificamente, a se¢do congrega o percurso
metodoldgico que toca o mapeamento sistematico conduzido, bem como a correlagdo entre os

dados obtidos através deste em dialogo ao discutido previamente.

3.1 MAPEAMENTO SISTEMATICO EM GEOGRAFIA: TESES E DISSERTACOES
COMO CAMPO DE PESQUISA

Na metodologia de mapeamento sistematico existe um conjunto de diretrizes que,
seguindo as considera¢des de Kitchenham e Charters (2007), se organizam entre trés grandes
etapas de planejamento, conducdo e relatorio. Detalhando as trés etapas apresentadas ¢
proposta, em Dermeval e Bittencourt (2020), uma sequéncia de procedimentos de (1)
defini¢do do objetivo principal, (2) definicdo das questdes de pesquisa, (3) constru¢do do
argumento de busca e a definicdo da base de pesquisa, (4) critérios de inclusdo e exclusdo,
extragdo dos dados e filtragem dos resultados obtidos, finalizando na (5) conclusdo e
apontamentos observados com a pesquisa.

Foi tomando por base os autores que se desenhou uma considerdvel por¢do do
percurso metodologico da etapa de levantamento. Apesar de suas particularidades, seja pelo
conjunto especifico de documentos em analise ou por seu recorte temporal, o sequenciamento
procedimental referenciado foi respeitado em seus tracos gerais. E detalhando essa condugio

da pesquisa que se da a sequéncia do texto.

3.1.1 Objetivo principal e questoes de pesquisa

O objetivo do mapeamento direciona todo o passo a passo do levantamento, tendo
importancia vital para a atividade. Representa, assim, o elemento fundamental para assegurar
a qualidade e o sucesso da pesquisa. Considerando tais premissas, o objetivo principal do
mapeamento sistematico realizado foi: compreender a distribui¢do, temporal e espacial, e

perfil da discussdo sobre Educacdo Ludica por meio do jogo relacionado a Educagao
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Geografica ao longo das primeiras duas décadas do século XXI. Andlise que se da através da
produgdo académica em pos-graduacdo em geografia no Brasil.

Sequencialmente, enquanto um detalhamento do préprio objetivo do mapeamento,
temos as Questdes de Pesquisa (QP) que sdo um dos componentes cruciais para a obtencao de
dados desde sua etapa mais inicial. Estas que compreendem um conjunto de categorias de
andlise, podem se apresentar em perfis distintos, a0 passo em que possuem uma forte rela¢ao
de dependéncia, logo que sdo formuladas sob as premissas de um mesmo objetivo. Dessa
forma, considerando todo o discutido, 0 mapeamento sistematico realizado visou responder as

seguintes Questoes de Pesquisa (QP):

QP1: Qual o ano de publicagdo da obra?

QP2: Qual o lugar e instituicao de sua publicagao?

QP3: Quais as palavras-chave da obra?

QP4: Qual a abordagem predominante no texto: reflexdo teorica, relato de experiéncia

ou criagao de recurso?

Apos a defini¢ao do objetivo e das questdes de pesquisa, seguindo o sequenciamento
orientado pelos referenciais metodologicos apresentados, o proximo passo do mapeamento
sistemdtico da literatura ¢ a constru¢do do argumento de pesquisa. Este que tem como

proposito buscar trabalhos relacionados e esclarecer as questdes formuladas.

3.1.2 Construc¢ao do argumento de busca

Por meio do argumento de busca, os pesquisadores definem a estratégia de busca e
sele¢do dos estudos. Por conta disto, a mesma se apresenta como uma etapa fortemente ligada
ao trabalho de levantamento, mais especificamente nas premissas da busca por referenciais.
Também conhecida pela terminologia de “descritores”, a constru¢do do argumento de busca
consiste na elaboragdo de palavras-chave com base nas questdes de pesquisa, sendo uma
tarefa que deve ser realizada com muito cuidado para que sejam selecionados os estudos de
maior relevancia. E através dos descritores que o pesquisador realiza a filtragem inicial do

conjunto de dados com os quais ird interagir.
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Para a estruturagdo da string” de busca foram levados em consideragdo os termos
logicos de busca, utilizando os conectivos “AND”, “OR” e “NOT”. Durante essa etapa foram
realizados diversos testes com diferentes termos, bem como para uma melhor condugdo de
pesquisa, foram realizadas breves leituras do titulo e palavras-chave de alguns trabalhos, para
verificar se a string em uso contemplava os objetivos da pesquisa e as questdes de pesquisa.

Através desse percurso o argumento de busca foi estruturado da seguinte forma:

(subject: geografia OR educacao geografica OR ensino de geografia) AND (title: jogo
OR jogos OR game OR games)

E valido destacar que inicialmente foram construidas duas strings de busca em
idiomas diferentes. A finalidade da jun¢do das strings era de contemplar na pesquisa estudos
que estejam escritos em portugués e inglés, sendo inglés o idioma com o maior nimero de
resultados nos testes realizados. Todavia, com o andamento da pesquisa foi priorizado o uso
do argumento de busca em portugués haja vista o foco por produgdes brasileiras e também
por isso € ele o apresentado acima. Essa mudanga ¢ consequéncia da defini¢do com maior
clareza das plataformas por meio das quais seria realizado o levantamento.

Para além dos descritores empregados nas plataformas de busca também foi de suma
importancia para o sucesso do levantamento a personalizacdo da pesquisa para a busca
avangada nas bases que dispunham de tal recurso. Para algumas plataformas, como o Google
Académico, a busca por teses e dissertagdes foi somente possivel através da busca avangada,
uma vez que a base congrega muitos outros formatos de documentos para além dos visados e
através da pesquisa simples sdo obtidos um volume de resultados demasiado dos quais em sua
maior parte nao atendem aos critérios estabelecidos.

Outro fator levado em consideragdo ¢ a aplicacao de um filtro temporal, o qual tem
por propdsito direcionar por resultado apenas as publicagdes do periodo focalizado na
pesquisa, abarcando publicacdes de 2001 a 2020. Essa selegdo ¢ feita para extrair os trabalhos
que estejam atualizados e que estariam mais alinhados com o objeto e o formato de pesquisa

desta dissertacao.

2 Seguindo as consideracdes de Napoledo (2019) e Maldonado, Valle, Nakagawa e Felizardo (2016), enquanto
um sinénimo de descritor, uma string de busca é uma sequéncia de palavras-chave, termos ou frases que sdo
inseridas em um mecanismo de busca, como um motor de busca na internet, com o objetivo de obter resultados
relevantes relacionados ao assunto pesquisado. Essa sequéncia de caracteres ¢ usada para especificar o que o
usuario esta procurando e direcionar a pesquisa para informagdes especificas.
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3.1.3 Defini¢ao da base de pesquisa

A considerar o interesse por producdes sob o formato de teses e dissertagdes em
alguma conexdo com a area de Geografia, um dos primeiros desafios enfrentados foi o de
identificar quais plataformas poderiam ser empregadas para o levantamento. Um grande
entrave se deu ao notar que algumas das mais conhecidas bases de documentos no meio
online nao dispdoem desse formato de produgdes em seu catdlogo ou nao disponibiliza uma
busca avancada com filtros capazes de direcionar a estes resultados, como ¢ o caso da
Plataforma de Periédicos da CAPES em que predomina produgdes sob o formato de artigos.

A primeira base a ser selecionada foi o Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES, o
qual acabou nao sendo empregado na pesquisa em face de se mostrar mais restrito em seus
resultados do que a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), que de fato
foi utilizada. Uma outra justificativa para essa decisdo tomada no momento do levantamento
se deve ao fato de os resultados apresentados pelas duas bases de documentos se mostrarem
quase que completamente iguais, a ndo ser por poucos resultados a mais disponibilizados pela
BDTD e ndo pelo Catalogo da CAPES.

Para além desta, também foram efetuadas buscas no Portal Brasileiro de Publicacoes ¢
Dados Cientificos em Acesso Aberto (OASISBR). Um outro ponto a ser relevado decorre de,
como muitas plataformas foram empregadas no levantamento, os procedimentos seguidos
nesta etapa sofrerem pequenas variagdes a depender do /ayout de busca de cada base
encontrada, especialmente em decorréncia de algumas, e ndo todas, disponibilizarem ao
usuario uma aba de busca avancada que permitiu a desconstru¢do dos descritores em porgdes
menores ¢ mais detalhadas. Contudo, houve o cuidado para que estes descritores empregados
ndo sofressem grandes transformacdes ao longo da pesquisa a fim de que os resultados ndo
viessem a sofrer mascaramentos ou alteragdes muito consideraveis.

Para além das bases brasileiras também foram realizadas buscas em plataformas
internacionais, destas a primeira plataforma visitada foi Open Acess Thesis and Dissertations
(OATD), a qual demandou todo um cuidado maior na constru¢do de um descritor capaz de
encaminhar resultados dentro do escopo da pesquisa. O descritor construido também foi
aproveitado em outras bases como a do Networked Digital Library of Theses and
Dissertations (NLTD), no site da empresa ProQuest € no proprio Google Académico. A
justificativa para essa expansao na rede de busca provém de uma tentativa de atingir mais
repositorios e talvez chegar a producdes ndo alcancadas através das demais bases

empregadas.



48

Considerando tais premissas, em sequéncia estd descrito o quadro com a base ¢ a
quantidade de produgdes resultantes da busca realizada, como também alguns detalhamentos

de observagdes e acdes tomadas ao longo desta etapa da pesquisa.

Quadro 1: Quantitativo de trabalhos localizados por base sem refinamento

Base N° de resultados
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes 27
Portal Brasileiro de Publicagdes ¢ Dados Cientificos em 46
Acesso Aberto
Open Acess Thesis and Dissertations 5.093 (1* busca)
91 (descritores modificados)

No OATD foi inicialmente tentada uma busca com descritores para inglés, portugués e
espanhol, o que o tornou demasiado extenso e gerou uma quantidade muito grande de

resultados que nao atendiam aos critérios da busca, sendo reformulados os descritores

apenas para portugués e inglés, como apresentados.

Networked Digital Library of Theses and Dissertations 104
ProQuest 4.872 (1* busca)
45 (descritores modificados)

Na primeira busca realizada no ProQuest foram utilizados descritores simplificados
[geography AND (game OR games)] os quais se mostraram capazes de levar a resultados
muito abrangentes e, em sua maioria absoluta, fora do escopo da pesquisa. Mesmo apos a
modificagdo para um maior detalhamento dos descritores, nenhum dos 104 resultados
gerados atendeu aos critérios visados.

Google Académico 3.084 (1" busca)
115 (descritores modificados
e busca avancada)

A possibilidade de fracionar os descritores empregados na pesquisa na aba para busca
avancada da base foi o maior determinante para a mudanga no volume e na qualidade dos
resultados aos quais se teve acesso.

Fonte: elaborado pela autora.
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ApOs as buscas, foram encontrados um total bruto de 428 (quatrocentos € vinte e 0ito)
publicagdes que inicialmente atendiam aos critérios dos argumentos de busca construidos.
Contudo, ¢ de notavel clareza a necessidade de uma analise individual desses resultados a fim
de filtrar quais documentos de fato atendem ao perfil visado para o levantamento, e ¢ nessa

finalidade que sao aplicados os critérios de inclusdo e exclusao do mapeamento.

3.1.4 Critérios de inclusdo e de exclusdo

Partindo desse consideravel quantitativo inicialmente construido, foi realizado um
refinamento do nimero de trabalhos utilizando um conjunto de Critérios de Exclusdo (CE) e
Critérios de Inclusdo (CI), a fim de obter os trabalhos mais relevantes, relacionados ao
objetivo e as questdes de pesquisa anteriormente apresentados. Em sequéncia temos estes

discriminados:

Critérios de Inclusio:

CI1: Publicacdes em portugués ou inglés que dispunham de resumo, titulo e
palavras-chave, publicados entre 2001 e 2020;

CI2: Publicacdes no formato de tese ou dissertagdo em Geografia;

CI3: Publicacdes que tem por local de origem o Brasil;

CI4: Publicacdes que dispde do termo Jogo(s) ou Game(s) no titulo.

Critérios de Exclusio:

CELl: Estudos que estio fora do escopo de pesquisa, bem como estudos secundarios;

CE2: Trabalhos em outros formatos, Artigos, Trabalhos de Conclusao de Curso,
Livros e Referéncia ao artigo (apenas citag¢ao);

CE3: Publica¢des em lingua estrangeira que ndo dispdem dos dados de resumo, titulo
e palavras-chave;

CE4: Documentos duplicados e documentos sem acesso ao texto completo.

Ap0s a andlise inicial dos documentos levantados aplicando os critérios mencionados
foi possivel chegar a um numero de 21 (vinte e uma) produgdes que atendem aos parametros
aplicados. Estas producdes estdo discriminadas propriamente no Apéndice I. Sobre a
producdo levantada ¢ importante mencionar que dentre o volume de resultados filtrado, a

pesquisa levantou um documento que nao dispde dos termos “jogo” ou “game” em seu titulo.
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Contudo, ao considerar que se chegou a todos os textos através de uma Unica linha
procedimental, apos a andlise de seus resumos e palavras-chave, foi optado por manté-lo no

conjunto em analise.
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4. GEOGRAFIA E JOGO: O SEC. XXI EM DUAS DECADAS DE PRODUCAO
ACADEMICA

A andlise dos documentos selecionados foi feita em diferentes etapas, considerando
distintos aspectos das publicagdes, haja vista as questdes da pesquisa estruturadas e
anteriormente apresentadas. Em suma, foram analisados o titulo € o resumo de todas as
producdes levantadas e categorizadas como dentro do escopo, assim como foram catalogados
o local de publicacdo, ano e palavras-chave para cada documento. Quanto aos dados de ano e
local de publicagdo foi empregada uma perspectiva de espacializacdo e o arranjo temporal das
obras no recorte estabelecido, enquanto para a analise dos perfis de abordagem expressos nos
textos as fontes de andlise foram os resumos e palavras-chave listados por cada respectivo
autor.

O presente capitulo tem por finalidade a apresentacao e discussdao dos dados obtidos
através da analise de cada obra levantada. Representa, dessa forma, o conglomerado de
grande parte dos resultados da pesquisa, articulando-os a outros elementos em analise que

dialogam com as discussdes teoricas e conceituais previamente desenvolvidas.

4.1 DISTRIBUICAO TEMPORAL E ESPACIAL DAS PUBLICACOES NO TERRITORIO
NACIONAL

Os primeiros aspectos em foco foram o ano e local de publicagdo de cada obra. Em se
tratar da distribuicao ao longo dos anos, nos documentos levantados foi constatado um maior
volume de produgdes na segunda década do século XXI, sendo que seus ultimos cinco anos
concentram mais da metade do total selecionado. No grafico em sequéncia temos
representado esse dado associado a propor¢do numérica das publicagdes por ano,

discriminando seus formatos:
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Grafico 1: Distribui¢do temporal das publicagdes analisadas

@ nr°de publicagdes Teses () Dissertagdes

Fonte: elaborado pela autora.

Das vinte e uma obras levantadas e selecionadas, temos como a mais antiga uma
dissertacdo de 2011. No geral foi constatado um predominio de dissertagdes em relagdo a
teses, contabilizando em 18 (dezoito) dissertacdes e 3 (trés) teses. Como o grafico 1 também
representa, houve um aumento no volume dessas publica¢des a partir de 2013, em uma
crescente que vé seu auge em 2019, ano em que se somam 6 (seis) documentos. Da mesma
forma em que ressalta aos olhos uma queda brusca nessa, até entdo, linha ascendente para o
ano em sequéncia, para o qual s6 se chegou a uma publicagao.

Para além de considerar o periodo que concentra o maior quantitativo dos textos, ¢
importante que também seja destacado o fato de que, dentre os vinte anos abrangidos no
mapeamento, para a completa primeira década do século XXI ndao se chegou a nenhuma
publicacdo que atendesse aos critérios da pesquisa. Com isso, foi constatada a auséncia de
dados entre os anos de 2001 e 2010. As eventuais publicacdes as quais o mapeamento
alcangou enquanto textos desses anos findaram por, na etapa de aplicagdo dos critérios de
inclusdao e exclusdo, serem taxadas da pesquisa, seja por seu formato, conteido ou mesmo
pela impossibilidade de acesso ao documento.

Uma grande particularidade, também representada no grafico, se deve ao fato de no
ultimo ano da andlise o quantitativo de publica¢des reduziu para um sexto do volume do ano
anterior. Essa variagdo pode resultar de inimeros fatores tais como a ndo disponibilizacao de
pesquisas no meio digital ou o ndo vinculo destas as plataformas empregadas na busca,
variacoes nas titulagdes dos documentos o que leva ao ndo atender aos critérios de inclusao, e

até a possivel e eventual mudanca na tendéncia crescente observada nos anos anteriores.
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Sendo essa ultima hipdtese, em particular, ndo muito forte ao se considerar a emergéncia do
ensino remoto no periodo pandémico e sua forte conexdo com praticas de gamifica¢do e uso
de jogos online, o que reforgaria a tendéncia mencionada®.

Também podemos correlacionar a brusca queda no ultimo ano em andlise a outros
fatores externos, mas de extrema relevancia para a produgdo e publicacao de trabalhos do
género em foco, como foi o caso da emergéncia sanitaria gerada pela pandemia global de
Covid-19%. O ano de 2020 foi um ano em que restritivas agdes de isolamento social passaram
a ser aderidas por muitos paises, inclusive o Brasil, o que de maneira inegavel impacta o
andamento de atividades de pesquisa. Da impossibilidade de efetuar determinados
deslocamentos até as conjunturas de funcionamento das IES e condicdes fisicas e emocionais
dos pesquisadores, hipoteticamente tal aspecto pode ter influenciado também no quantitativo
dessas produgoes.

Em um perfil geral, esses dados se mostram diretamente ligados a uma das hipoteses
iniciais da pesquisa, voltada a ascensdo da tematica e ao fato de tal crescente se materializar
também no acréscimo de producdes que articulam os jogos e a gamificagdo ao ensino,
especificamente a Geografia. Um outro aspecto posto em andlise e representado no grafico 1
diz respeito ao formato dos trabalhos encontrados. Dentre as vinte e uma produgdes
levantadas, apenas trés foram produtos de doutorado, expressando um notavel predominio de
dissertacdes em relagdo a teses, e € nessa pontualidade que aprofundamos a analise.

O aumento da producdo académica, decorrente das pesquisas em programas de
pos-graduacao, pode estar diretamente associado a um debate preexistente que vincula a
reintroducdo das metodologias ativas e o avango tecnoldgico no contexto educacional como
consequéncias da influéncia neoliberal, a qual se estende também as politicas educacionais,
ou mesmo a novas concepgdes sobre o proposito da educacdo basica, influenciadas por essa
ideologia. Essas pesquisas podem resultar de estudos que acompanham essas mudancas,
como a adog¢do do modelo de habilidades e competéncias da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), ou até mesmo em oposi¢do a essas medidas. Tais questionamentos
demandam investigagdes qualitativas que compartilhem a mesma base documental, buscando

fornecer esclarecimentos mais abrangentes, os quais nao sao o foco da pesquisa atual.

2 A revisdo de escopo realizada por Cruz et al. (2022) aponta essa crescente no uso de jogos, gamifica¢do e
outros recursos digitais para o incremento de ludicidade no ensino remoto vigente na pandemia.

2 Nesse sentido, podemos destacar Carneiro (2022), que reflete a influéncia da pandemia na producgio
intelectual de docentes universitarias maes, Almeida ¢ Ferraz (2021), em seus apontamentos sobre as mudangas
nos perfis da producdo académica frente ao isolamento social, e o proprio levantamento realizado por Mourao
(2022) que foca o exato ponto da influéncia da pandemia na producdo académica.
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Das teses levantadas, duas estdo vinculadas a UFMG e uma a UniCamp, sendo
aquelas provindas da mesma institui¢do orientadas pela mesma professora: a Dr* Ana Clara
Mourdo Moura. Quanto aos autores dessas teses, foi realizada uma busca individual do
histérico académico de cada um, com o objetivo de investigar se a tematica foi recorrente em
outras de suas pesquisas, mais especificamente em suas respectivas dissertacdes. Por
resultados, foi identificado que apenas a Dr* Suely Franco Siqueira de Lima, que tem sua tese
desenvolvida na UniCamp e incluida no mapeamento, estudou durante o mestrado uma
tematica ligada a 4rea do ensino®.

As institui¢cdes vinculadas as publicagdes também foram um ponto em foco na analise
dos documentos, logo que através desse dado se torna possivel estabelecer vinculos entre as
pesquisas e algum lugar de origem no territdrio nacional. Sobre esse aspecto temos a seguinte

distribui¢ao:

Quadro 2: Distribui¢do das publica¢des por Regido do Brasil e [ES

en . Ano de .
Regiao IES Cidade publicagio Tipo | Qtd.
Universidade Federal de ) 2014 D
Santa Maria Santa Maria
2019
Universidade La Salle Canoas 2019 D
Sul Universidade Federal de A 2017 D .
Santa Catarina
Universidade Estadual de ., 2017
Maringa Maringa
g 2018
Universidade Federal do Parana Curitiba 2017 D
Umvers%dade do Estado do S0 Gongalo 2015 D
Rio de Janeiro
Universidade Estadual Paulista Rio Claro 2016 D
Sudeste 8
Pontificia Universidade -
Catolica de Sdo Paulo Sdo Paulo 201 D

2 Com o titulo de “Material Didatico para Educagio Basica com Uso de Geotecnologias - Estudo do Impacto da
Hidrelétrica de Paraibuna”, o mestrado em Ciéncias Ambientais foi realizado pela autora na Universidade de
Taubaté entre os anos de 2006 ¢ 2008.
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2013 D
Universidade Estadual de Campinas 2015 T
Campinas
2017 D
Universidade Federal de Belo *
Minas Gerais Horizonte 2019 T
2017 D
Universidade Federal do Rio Natal 2018% D
Nordeste Grande do Nort 5
rande do Norte 2019 D
Caico 2019 D
Centro- Universidade de Brasilia Brasilia 2020 D 1
Oeste

Qtd. = Quantidade; * = Duas publica¢gdes no mesmo ano; D = Dissertag¢do; T = Tese.

Fonte: elaborado pela autora.

Partindo do quadro ¢ possivel visualizar com maior facilidade que a regido Sudeste do
pais ¢ de onde provém a maioria das obras encontradas no mapeamento, ponto alinhado ao
disposto em Cavalcanti (2016) sobre a concentracao na regido das pds-graduagdes com linhas
voltadas ao ensino de Geografia. Somadas em 8 (0ito), estas representam quase metade do
total de publicagdes do Brasil durante todo o periodo trabalhado. Em detalhe, dentro dessa
distribuicdo, o estado de Sao Paulo detém a maior parcela desse quantitativo com 5 (cinco)
producdes ao total, em destaque as IES de Campinas (Unicamp) que individualmente soma 3
(trés) dessas publicacdes, em um recorte que toma de 2013 a 2017.

E também no estado de Sdo Paulo, mais especificamente com a Pontificia
Universidade Catolica de Sao Paulo, que temos a mais antiga dissertacdo levantada, a qual
data de 2011. Bem como, a regido detém todas as trés teses levantadas na pesquisa, das quais
uma esta vinculada a Unicamp e as outras duas a UFMG, no campus Belo Horizonte.

Nao tdo distante do Sudeste, para a regido Sul foi somado um total de 7 (sete)
publicagdes, das quais 3 (trés) sdo de institui¢des no Rio Grande do Sul, 3 (trés) provém do
Parand e 1 (uma) de Santa Catarina. Nessa distribui¢do, recebem destaque a Universidade
Federal de Santa Maria e a Universidade Estadual de Maringé4, ambas com duas publicacdes

cada. Para a regido, a mais antiga obra data de 2014 e a mais recente ¢ de 2019, contando com
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uma frequéncia de publicagdes até regular entre 2017, com trés publicagdes no ano, 2018,
com uma publica¢do, e 2019, com duas.

Adiante temos o Nordeste com 5 (cinco) publicacdes, todas oriundas da Universidade
Federal do Rio Grande do Norte, datadas entre os anos de 2017 e 2019. Dados que expressam
uma diferenga notavel quando posto em analise a diversidade de polos para pesquisas imersas
a tematica dentro da regido, bem como o quio pontual se expressa seu enfoque no recorte
temporal estabelecido. Essa mesma consideragdo pode ser feita para a regido Centro-Oeste
em sua Unica publicacdo, sendo também a tunica publicagcdo do ano de 2020, vinculada a
Universidade de Brasilia.

E perceptivel para as regides Nordeste e Centro-Oeste, com base na analise realizada,
que a vertente de producdo e pesquisa em academia que toca os jogos e¢ a Geografia ¢ bem
recente. Essa percepcdo provém especialmente ao se considerar que a UFRN entre 2017 e
2019 foi bergo para cinco publicagdes, o que toma quase um quarto do total levantado para
todos os vinte anos em andlise, assim como a UNB tem sua primeira publica¢do nesse sentido
apenas em 2020. E véalido mencionar que todos os textos analisados nesta etapa da pesquisa
estdo listados no Apéndice 1 da dissertagdo.

Também ¢ valido que seja observada a auséncia de alguns dos mais renomados centros
de pesquisa em ensino de Geografia ou educacdo geografica dentro da gama de instituicdes
vinculadas aos textos levantados, como a UFRGS, a USP, a UFG e a UFPB. Essa constatacao
suscita reflexdes pertinentes sobre a possivel inexisténcia, dentro do recorte temporal
estabelecido, de pesquisas nessas IESs sobre a temdtica em questdo, ou mesmo se essa
auséncia decorre de variagdes em titulos ou outras caracteristicas que as excluiram da selecao
conforme os critérios de inclusdo e exclusao estabelecidos. Tal observagao abre brechas para
investigagdes adicionais a fim de elucidar essa lacuna e garantir uma abrangéncia
representativa no panorama da produg¢do académica nesse campo especifico, ou mesmo
construir outras andlises sobre o perfil das pesquisas em programas tidos como referéncia
para a area.

Além da distribuicdo temporal, o dado que se segue na andlise diz respeito a
distribuicao espacial, em territorio nacional, dos lugares de origem das obras analisadas. Para

este foi construida a seguinte representagao:
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Mapa 1: Distribuicao espacial das obras analisadas no territorio brasileiro
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Fonte: organizado pela autora.

Torna-se evidente, especialmente através do mapa, um aspecto curioso constatado no
levantamento relacionado ao fato de que ndo foi encontrada nenhuma publicagdo originaria
de quaisquer IES da Regido Norte do pais, a qual atendesse aos critérios da pesquisa. Da
mesma forma com que, as pesquisas encontradas provém de apenas uma uUnica unidade
federativa em ambas as regioes Nordeste e Centro-Oeste, sendo estas o Rio Grande do Norte
e o Distrito Federal respectivamente. Nao expondo uma pequena representatividade no mapa,
ao se vislumbrar o cendrio nacional das pesquisas, unicamente pelo fato de seu somatorio
consideravel de produgdes no Rio Grande do Norte, o que resulta no destaque ao estado.

Quanto aos municipios vinculados a cada publicagdo, temos que para o Rio Grande do
Sul, Parana e Rio Grande do Norte as obras tém por lugar de origem mais de uma cidade, ao
passo em que para Santa Catarina, Minas Gerais e Distrito Federal as capitais sdo o tnico
lugar com o qual suas respectivas publica¢des estabelecem vinculo. Particularmente, o Rio de
Janeiro conta com apenas uma publicacdo que ¢ oriunda de Sao Gongalo e ndo sua capital.

Esses dados, ao serem cruzados com os relativos ao ano de publicacdo, denotam a expansao
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da tematica que tem seu inicio no eixo Sudeste-Sul e transcorre para o Nordeste e
Centro-Oeste ao longo dos anos.

Para além da propria espacializagdo das obras, também foi levantado a qual instituicao
e programa de pds-graduagdo cada documento esta vinculado. Para esse aspecto, o grafico

abaixo representa essa distribui¢do por IES ao longo do recorte temporal:

Grafico 2: Publicagdes por IES no séc. XXI
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Fonte: elaborado pela autora.

Algumas instituigdes se mostraram ber¢o para um volume maior de publicagdes, dado
que fica visivel tanto no Quadro 2, quanto no Mapa 1 e no Gréfico 2. As universidades com
maior numero de publicacdes levantadas no mapeamento foram a UFRN, a UniCamp, a
UFMG, a UEM e a UFSM. Dentro das publicacdes de cada uma dessas cinco instituigoes
foram também levantados os respectivos orientadores, a fim de investigar mais
profundamente se haveria alguma correlacio entre a frequéncia de publicacdes e a presenca
de um professor na instituicdo que desenvolva pesquisas na area de recursos didaticos ou

jogos. O quadro abaixo dispde os dados levantados:

Quadro 3: Orientadores das publicacdes de uma mesma instituicao

IES e Orientador e Autor Ano | Tipo
Campus Coorientador
UFSM Gabriela Dambros 2014

Santa Maria Roberto Cassol

Tuane Telles Rodrigues 2019




UEM Juliana Bertolino Verri 20171 D
Marines Claudivan Sanches Lopes
aringa Tais Pires de Oliveira 2018 D
UFMG ftalo Sousa de Sena 2019 T
Belo Ana Clara Mourao Moura
Horizonte Bruno Amaral de Andrade 2019 T
Jefferson de Lima Picanco . . 2013 | D
Andrea Aparecida Zacharias Thiara Vichiato Breda
gerllrf ?nmalz Lindon Fonseca Matias Suely Franco Siqueira de Lima 2015 D
P Teresa Gallotti Florenzano y q
Valéria Cazetta Camila Araujo Gomes Medeiros | 2017 [ D
Elisabeth Cristina Dantas de 2017 D
Adriano Lima Troleis Arailijo

André Elias de Oliveira Nobrega | 2019 [ D

UFRN
Natal Gilberto Ivens de Aratjo 2018 | D

Tavares
Alessandro Dozena
Magno Elias de Souza 2018 | D
Guimaraes

D = Dissertagao, T = Tese.

Fonte: elaborado pela autora.

Nao ¢ incomum a reincidéncia de orientadores para as publicagdes oriundas da mesma
instituicdo, especialmente ao se considerar que trabalham temadticas proximas, no caso
tocando a area de jogos. Em um levantamento através dos perfis oficiais das institui¢des, em
seu quadro docente, bem como através dos proprios curriculos dos orientadores que tiveram
mais de um de seus orientandos incluidos no levantamento, foi identificado que dos cinco
docentes em destaque apenas o Prof. Claudivan Sanches Lopes, da Universidade Estadual de
Maringd, tem a linha do ensino enquanto tematica trabalhada desde sua formagao. Resultando
em um consideravel volume de orientandos de pos-graduacao que também pesquisam a area.

Assim como o Prof. Roberto Cassol, da Universidade Federal de Santa Maria, destaca
a Cartografia escolar, Geografia e Ensino, Educacdo e Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo como areas de pesquisa, contando com numerosos orientandos em tais
discussdes, segundo indicado em seu curriculo. O Geoprocessamento ¢ a Cartografia sdao
areas tematicas também trabalhadas pela Prof.* Ana Clara Mourao Moura, da Universidade

Federal de Minas Gerais, e apesar de ndo expressar grandes conexdes com a area de ensino ou
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jogos, como constam as informacdes de formacdo e areas de atuacdo de seu curriculo na
plataforma lattes, foram levantados dois orientandos de doutorado seus com pesquisas nessa
area.

No demais, quanto aos orientadores Prof. Adriano Lima Troleis e o Prof. Alessandro
Dozena, da UFRN, apenas o primeiro demonstrou proximidade com a tematica do ensino,
uma vez que apontou a construcao de recurso didatico na educagdo basica e sua contribui¢do
dentro do processo de aprendizagem como area de pesquisa. O segundo docente em destaque
na instituicdo tem vinculado a plataforma lattes trés orientandos que desenvolveram pesquisas
dentro desse universo tematico, dois dos quais entraram na corrente pesquisa, apesar de o
professor atuar em tematicas mais proximas a questoes territoriais e culturais.

Ao considerar o historico académico dos orientadores recorrentes no levantamento,
focalizando suas temadticas trabalhadas na formacao e pos-graduacao proprias, junto ao tema
de pesquisa de seus orientandos também em pos-graduacgao, ressalta aos olhos a presenga de
docentes que ndo deram indicios de grande foco ao universo dos jogos, ou mesmo do ensino e
recursos didaticos. Dos cinco professores investigados, apenas trés demonstraram areas de
atuacdo relacionaveis as discussoes, dois dos quais diretamente referenciam os recursos
didaticos. Estando estes na Universidade Estadual de Maringé e na Universidade Federal do
Rio Grande do Norte, no campus Natal.

Foi através da andlise desses dados de instituicdo e orientador, em conjunto, que se
tornou possivel constatar que dentro do espectro geral de obras, a maioria das publicacdes
analisadas provém de programas de pds-graduagcdo em Geografia. Contudo, dentre essas vinte
€ uma obras, somam também duas pesquisas oriundas de pds-graduacdo em Educagdo, duas
em Ensino em Historia e Ciéncias da Terra, uma em Arquitetura e Urbanismo € uma em
Tecnologias da Informag¢do ¢ Comunicagdo. Representando pesquisas que, apesar de ndo
desenvolvidas em pds-graduagdo em Geografia, dispunham do termo “jogo” em seus titulos e
“geografia” em suas palavras-chave ou no corpo do texto.

No que diz respeito a essa caracteristica, também foi realizada uma breve busca
online, nos sites dos programas identificados nas publicagdes, a fim de conhecer um pouco
mais de seus perfis. Através desse procedimento foi levantado que apenas quatro dos dez
programas de pds-graduacdo em Geografia identificados possuem o ensino de Geografia, sua
metodologia ou quaisquer outras variacdes no sentido de vincular a pesquisa a pratica

docente, como linha de pesquisa ou area de concentragdo. Sao esses:
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Quadro 4: Programas com linhas em educagao

IES |[Programa e Campus| Linha de pesquisa/area de concentracio Qt.d ’ d?
publicacoes
Geoprof . )
UFRN Natal e Caicod Metodologia do ensino de Geografia 5
PPGG Produgao social do espago, natureza politica e
UERJ ~ . 1
Sdo Gongalo processos formativos em Geografia
UNESP PPGG Ensino de Geografia, Cartografia e Cartografia 1
Rio Claro escolar
PPGG ~
UFMG Belo Horizonte Educagdao em Geografia 1

Fonte: elaborado pela autora.

Entre os quatro programas de pds-graduacdo analisados, notaveis pela inclusdo de
linhas de pesquisa ou area de concentragdo voltada ao ensino de geografia ou educacio
geografica, o Geoprof da UFRN se destaca como um programa de mestrado profissional. Sua
caracteristica distintiva reside nessa estreita ligagdo entre a academia e a escola, uma faceta
que justifica sua inclusdo na pesquisa, bem como o notavel volume de publicagdes
identificado. Uma das particularidades desse programa se expressa no formato de suas
dissertacdes que objetivam, de modo geral, o desenvolvimento de pesquisas mais aplicadas a
pratica pedagogica, ou mesmo mais aplicado ao uso de metodologia. Em contraste, nos outros
trés programas destacados, foram identificadas apenas uma publicagdo em cada um.
Totalizando, desta maneira, em oito publicacdes das vinte e uma selecionadas.

Partindo desse cenario entendemos que dentre as vinte e uma obras analisadas, quinze
sao oriundas de pods-graduagdo em Geografia. Nessas, oito foram desenvolvidas em
programas com 4area de concentracdo ou linha de pesquisa direcionada ao ensino da
disciplina. Além delas, também foram contempladas no escopo da pesquisa outras quatro
publicacdes que ndo resultam de pesquisas de pos-graduacdo em Geografia, mas sim em
Educagdo, Ensino em Histéria e Ciéncias da Terra, Arquitetura e Urbanismo e Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo. Cendrio que pode indicar a presenga de pesquisadores formados
em geografia em outros programas de pos-graduacdo, ou conexdes de outras areas do
conhecimento, como a em arquitetura, com a Geografia, seja por seus conteidos ou
referenciais.

Para além da investigagdo realizada nos autores de teses, orientadores recorrentes e
programas de pos-graduacdo, também foram realizados esforcos em um viés mais

interpretativo das obras selecionadas, os quais sdo apresentados na secao que segue.
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4.2 O REFLETIDO, O EXPERIENCIADO E O PRODUZIDO: OS PERFIS DESSA
DISCUSSAO

Mais do que os dados relativos ao ano, lugar, instituicdo, programa, pesquisador e
orientador, os quais permitem uma andlise da distribuicdo dos documentos, também foi
almejado o levantamento dos perfis da discussdo realizada nas obras selecionadas.
Representando, dessa maneira, a dimensdo de carater mais aprofundado da analise por meio
das palavras-chave, resumos e, quando necessario, da propria leitura das publicagdes em foco.
Para tal, foram focalizados os objetivos de cada pesquisa, seus procedimentos metodologicos
e suas discussoes.

Quanto ao primeiro elemento em andlise, foram contabilizadas 113 (cento e treze)
palavras-chave, em uma média de 5 (cinco) por documento. Dentro do escopo analisado
algumas obras dispunham de uma divisdo de suas palavras-chave entre 3 (trés) em lingua
portuguesa mais suas respectivas tradugdes para outro idioma, como o inglés e o espanhol,
totalizando seis palavras-chave. Essa divisdo se expressou principalmente nas plataformas de
disponibilizagdo das obras, ndo necessariamente no corpo do texto. O esquema abaixo dispde

as palavras-chave de todos os documentos analisados de modo a enfatizar aquelas mais

recorrentes.
Figura 5: Nuvem de palavras-chave
construgdo do conheciment
avaliagdo do jogo
explorando a paisagem atlas geografico ensino e aprendizagem
alfabetizagéo ensino fundamental ensefanza de geografia representacéo cartografic
Ml G! DI alfabetiza¢do cartogrdafic
d ficat . i
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school cartography plcnejcmento urbano geografia escolar
geografia fisica alunos surdos Al A
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4 g?odieridOde teaching-learning process  nterpretagéo critica
SacmOILrbana jego producgdo colaborativa

geoprocessamento

learning

planejamento regional

Fonte: elaborado pela autora com o Mentimeter.
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E importante que inicialmente se mencione uma limitagdo da plataforma utilizada na
construcdo da nuvem de palavras disposta acima. Para cada palavra-chave o Mentimeter
dispunha do espaco maximo de 25 (vinte e cinco) caracteres, o que inicialmente se imaginou
nao ser um empecilho a constru¢do do esquema visual pensado. Todavia ao longo da adicao
dos dados foi constatado que alguns termos vinculados as obras em analise eram maiores do
que o esperado, como ¢ o caso de “alfabetizacdo cartografica”, “aprendizagem significativa”,
“constru¢ao do conhecimento” e “representacdo cartografica”. Assim, estes termos acabaram
por, na nuvem de palavras, estarem sem suas ultimas letras, as quais foram suprimidas.
Apesar dessa particularidade, a mesma nao foi considerada uma alteracdo grande o suficiente
para prejudicar a compreensdo dos dados, justificando sua manuten¢ao da pesquisa.

As palavras-chave mais recorrentes foram Geografia, Ensino, Aprendizagem, Ensino
de Geografia, Cartografia Escolar e algumas variacdes para Jogos, tais como jogo eletronico,
digital, didatico, educativo, educacional e teatral. Das palavras apresentadas no esquema
anterior “Geografia” corresponde aquela com maior incidéncia, estando presente em nove das
vinte e uma producdes analisadas. As demais palavras-chave contabilizaram entre uma e sete
repeticoes, sendo as de maior reincidéncia representadas no esquema anterior em fonte maior.

Por meio do esquema visual ¢ possivel estabelecer relacdo entre algumas
palavras-chave e discussdes ja levantadas na retomada conceitual e tedrica do universo
tematico trabalhado. Como a ligacdo entre a aprendizagem baseada em jogos e o viés digital
do ensino, com plataformas ou com o proprio recurso digital, haja vista a certa frequéncia em
que o elemento tecnologico aparece na nuvem de palavras. Sdo exemplos dessa conexao:
jogos eletronicos, jogo digital, TDICs (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagio), e
Minecraft, que ¢ um jogo eletronico muito explorado em dinadmicas de ensino e aprendizagem
por sua dindmica de sandbox?®. Assim como apontado nas consideragdes sobre o século XXI,
em seu modelo e perspectivas para a educagao, as tecnologias recebem consideravel destaque
em uma vertente de “renovagao” das praticas e dos recursos, o que muitas vezes esta atrelado
a interesses mercadologicos.

E também dentro da variedade de palavras-chave que encontramos muitas ligagdes a
cartografia em: Alfabetizacdo cartografica, cartografia escolar, cartografia tematica,
representacdo cartografica e geoprocessamento. Ponto que pode ser correlacionado, dentre

outros fatores, até mesmo ao apontado na se¢do anterior quanto a proximidade de alguns

% Sandbox ¢ um estilo de game em que sdo colocadas apenas limitagdes minimas para o personagem. Com isso,
o jogador pode vagar e modificar completamente o mundo virtual de acordo com a sua vontade. Ao contrario
dos jogos de progressdo, um sandbox enfatiza a exploracdo e permite selecionar as tarefas que serdo realizadas
(Moura, 2014).
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orientadores com a temadtica, o que pode proporcionar maior correlagdo entre as discussoes.
Nesse sentido também ¢ observavel a conexdo sutil com a area de planejamento, seja urbano
ou regional, e de uma dinamica envolvendo a cidade, como em propostas de desafio urbano.
Até porque, assim como analisado em Santos (2021), muitos dos jogos digitais voltados ao
ensino de Geografia tem sua proposta ligada a conhecimentos cartograficos, especialmente
por dindmicas de memorizagao.

Curioso observar que apesar da recorréncia do termo jogo, em suas muitas variagoes e
complementos, apenas dois jogos sdao de fato referenciados nas palavras-chave das
publicacdes. Sao estes o0 Minecraft e o Discovery RN, sendo um digital e o outro analogico, o
segundo que ¢ uma criacdo propria de uma das pesquisas levantadas. Além disso,
sublinhamos a variedade de conceitos e dimensdes do conhecimento geografico que também
aparecem em: paisagem e explorando a paisagem, territorialidade, espago geografico,
geografia fisica, geodiversidade, atlas geografico e percepcdo geografica. Listagem que
reforca a adequagdo das obras selecionadas com os critérios do levantamento e endossam a
variedade de abordagens do conhecimento geografico, em seus recursos e conceitos,
trabalhadas nos textos.

Interpretacdo critica, inteligéncias multiplas, aprendizagem significativa e saberes
docentes, por outro lado, sdo as palavras-chave que, dentro da nuvem formada, demonstram
uma maior conexdao com a area da educacdo sem referéncia direta a Geografia. Expressam
conexao para com algumas das discussdes levantadas anteriormente quanto a Educacao
Ludica e mesmo as preocupagdes da atualidade quanto as metodologias de ensino e o
proposito da educagdo. O que, em conexdo para com todo o refletido sobre neoliberalismo,
ressalta aos olhos as palavras: habilidades e competéncias, em clara referéncia a Base
Nacional Comum Curricular mencionada na ultima se¢do do terceiro capitulo. Essas duas
palavras, em especial, retomam um breve questionamento levantado no final da ltima se¢do
do segundo capitulo da presente dissertagdo, confirmando o posicionamento de ao menos uma
dessas pesquisas analisadas em um viés de concordancia a um dos produtos do
neoliberalismo.

Interdisciplinar e matematica, por outro lado, sdo duas palavras que aparecem na
nuvem e sdo relaciondveis a uma realidade ja apresentada anteriormente, em referéncia a
parte da pesquisa de Santos (2021), que aponta a matematica como uma das disciplinas que
demonstra maior producdo textual sobre jogos ¢ o seu ensino. Ambas as palavras destacadas

estdo em um unico documento, a dissertacao vinculada a UFPR e datada para 2017, e dizem
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respeito a um jogo produzido para o ensino de Cartografia, em uma abordagem entre as duas
disciplinas.

Para além das palavras-chave de cada documento, também foram analisados os
resumos e, quando necessario, foi realizada uma leitura das obras levantadas a fim de
identificar os perfis predominantes em cada texto. Assim como orientou um dos objetivos
especificos, seguindo a premissa de trés distintos perfis gerais entre: reflexdo tedrica, relato
de experiéncia e criacdo de novos recursos. Porém, logo no inicio dessa etapa da analise foi
possivel denotar a multiplicidade da tematica dentro do espectro de produgdes trabalhadas,
seja em uma mesclagem de mais de um dos perfis pré-estabelecidos ou mesmo no incremento
de novas abordagens para o tema, como a pesquisa sobre a formacdo docente.

Considerando esse aspecto da pesquisa, foram estabelecidos os padroes de
caracterizacdo da abordagem das obras analisadas entre o espectro de:

a) reflexdo teodrica ou conceitual sobre o uso de jogo no contexto do ensino, inserido ai
também as discussoes sobre formacao docente;

b) relato de experiéncia com o uso de jogo, sendo a0 menos um dos pontos principais
do texto a narrativa dessas atividades com jogos;

¢) descrigcdo sobre a criagdo de jogos, que pode vir acompanhada da apresentagdo do
recurso desenvolvido;

d) descricdo de um processo avaliativo de jogos, incluindo a analise do recurso por si
s0, com o uso de critérios pré-estabelecidos, ou dele em relagdo a outros jogos, a se enfocar
abordagens, possibilidades e potencialidades.

Sendo muito importante o esfor¢o em entender qual o perfil, ou os perfis, de maior
destaque dentro da proposta, ou seja, aqueles em maior centralidade a partir dos objetivos e
procedimentos das pesquisas. Partindo das abordagens estabelecidas, considerando a
adequacdo a cada uma em relacdo aos documentos analisados, foi identificada a seguinte

distribui¢ao:

Grafico 3: Numero de publicagdes em relagdo aos perfis de abordagem isolados

Reflexdo Tebrica

Uso de Jogo

Criacéo de Jogo

Avaliacdo de Jogo
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Fonte: elaborado pela autora.
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Um aspecto importante para a interpretacdo do grafico anterior esta no fato de sua
estruturacdo considerar em maior centralidade os perfis de abordagens para os textos, e, por
consequéncia disso, a presenca de uma publicagdo em uma linha ndo impede sua presenca em
outra. Por meio dele vemos que o viés voltado a reflexdo e discussdo tedrica sobre praticas
pedagdgicas com jogo representa a vertente com maior quantitativo de publicagdes, somando
dezenove. Em sequéncia a ele esta o relato ou a divulgacdo da criacdo de novos recursos sob
o formato de jogo, com quinze publicacdes, os relatos sobre experiéncias com o uso de jogos,
em quatorze documentos, € a descricdo de processos avaliativos de jogos, em trés obras. Essa
propor¢ao contradiz uma das hipdteses iniciais da pesquisa, a qual supunha o predominio de
publicacdes que abordassem experiéncias com jogos em sala de aula.

E também por essa caracteristica do grafico 3, seu enfoque nas abordagens, que a
soma de todos os nimeros expostos extrapola o total de documentos analisados, passando de
vinte e um para cinquenta ¢ um. Através dessa diferenga podemos perceber a absoluta
predominadncia de publicacdes em perfis combinados para mais de uma abordagem do
conteudo. Ponto que demandou maiores esfor¢os no sentido de identificar as principais
combinagdes existentes nos documentos e também analisa-los enquanto grupos. Em relagdo a

essas combinagdes, temos:

Grafico 4: Numero de publicagdes em relacdo a perfis de abordagem combinadas
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Fonte: elaborado pela autora.
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Interessante observar o predominio de obras atendendo aos perfis combinados de
reflexdo teorica, criagdo de recurso e relato de experiéncia com o seu uso; bem como aqueles
que t€ém maior enfoque na reflexao tedrica acompanhada pelo uso do jogo. Isso demonstra o
desenvolvimento de pesquisas que exploram muitas dimensdes da temadtica, o que pode ser
associado, entre outros fatores, ao periodo de uma pesquisa de pds-graduacdo e as exigéncias
da academia quanto as discussdes desenvolvidas em producdes do género.

Das produgdes categorizadas no perfil “A” do grafico 4, foi identificada a criacdo de
mais jogos analogicos, em tabuleiro e cartas, do que jogos digitais. Apenas as publicacdes
referenciadas como “UFMG 2019”, em sua modificacdo no Minecraft, “UFSM 2014”, com
um jogo para o ensino de cartografia, “UFRN 2019, em um jogo de smartphone para ensinar
cartografia, e “UFSM 2019, e seu jogo para o ensino inclusivo de cartografia para alunos
com surdez, produziram recursos digitais. Neste grupo ainda temos em “UFPR 2017” um
recurso conjunto entre Geografia e Matemadtica também voltado ao ensino de cartografia.
Assim como, em “PUC 20117, temos por diferencial a confec¢ao de jogos com uma turma de
alunos e o relato da avaliacao dessa experiéncia em um evento para docentes.

O documento referenciado como “UniCamp 2017, ainda no grupo do perfil teorico,
criacdo e uso, tem como destacdvel particularidade o fato de seu recurso criado ser na verdade
uma adaptacdo de jogo de cartas UNO?’. A proposta de sua autora extrapola a discussio sobre
jogos, todavia, uma vez que sob a premissa de “reconstru¢cdo e desconstrugdo de concepgdes
sobre a Regido Nordeste”, para a pesquisa foram elaborados um conjunto de recursos
didaticos além do jogo de cartas adaptado, o qual enfoca o bioma da Caatinga.

Ainda dentro das caracteristicas das obras nesse grupo, que soma dez das vinte € uma
obras analisadas, temos mais trés propostas que resultaram em jogos para distintos
conhecimentos da Geografia. Em “UEM 2017” foi criado um jogo de tabuleiro que trabalha
questdes urbanas, assim como “UFRN 2018 relata a criagdo de um jogo de imagem em acdo
trabalhando contetidos variados da disciplina, e em “UFRN 2019” vemos a criagdo de um
jogo de cartas para o ensino de geomorfologia do estado do Rio Grande do Norte.

Das quatro publicagdes categorizadas dentro do perfil de reflexdo tedrica e uso de
jogos temos o destaque a jogos analdgicos em vdarios formatos (cartas, tabuleiro,

quebra-cabeca, entre outros), em “UNESP 2016”, os jogos teatrais, em “UERJ 2015, o

7 Jogo de cartas desenvolvido pela empresa Mattel. Sua dindmica combina cartas com cores, nimeros e agdes
especiais, em partidas onde o objetivo central ¢ o descarte das cartas da mdo do jogador. E popularmente
reconhecido por partidas competitivas onde os animos dos jogadores vao da euforia a frustragdo rapidamente.
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Minecraft, em “UFMG 20197, e uma vasta diversidade de jogos digitais que abarca do
Minecraft ao Far Cry 4, Red Dead Redemption, Forza, Assassins Creed, e outros, como
trabalhado por “La Salle 2019”. Nesse conjunto ¢ possivel observar maior diversidade nos
formatos e tipos de jogos, abarcando desde aqueles formulados com o propdsito pedagogico
em meio analdgico, até jogos de entretenimento explorados em seu potencial pedagogico. A
experiéncia relatada em “La Salle 2019” recebe destaque no grupo por conta da aquisicao de
um console de Playstation 3*® pela escola e a complexa pesquisa realizada para a selegdo de
jogos que diferentes turmas jogariam alinhando as possibilidades de, através dos jogos,
aprender contetidos de Geografia.

No perfil que combina as abordagens tedrica e de criagdo foram identificados trés
documentos. Comentando um pouco mais de suas caracteristicas, para as publicagdes “UFRN
20187 e “UFRN 2017” temos a criacdo de dois jogos analdgicos, sendo o primeiro um
tabuleiro acompanhado de uma dindmica de perguntas e respostas, chamado Discovery RN e
J& mencionado na andlise das palavras-chave, e o segundo uma dindmica também pautada em
perguntas e respostas no formato analogico, sem tabuleiro. A ultima publicacdo deste
conjunto se diferencia por produzir um atlas interativo com elementos de jogos, o qual ¢
denominado jogo por seus autores, agregando toda uma nova concepgao do recurso a partir de
sua constru¢do em um formato descrito como inovador.

Para os quatro grupos seguintes, apresentados no grafico 4 com a letra D, E, F e G,
temos os perfis para os quais apenas uma publicacio atendeu a combinag¢do de abordagens, ou
a abordagem em um tipo s6. Entra na categoria tedrico, avaliagdo e criagdo a obra
discriminada por “UniCamp 2013, na qual a autora realiza um levantamento de outros jogos
que passam por um processo avaliativo e depois atuam como inspiragdo para a produgdo de
novos jogos, todos analdgicos. No perfil tedrico, “UEM 2018 desenvolve uma analise mais
voltada a formacao docente, em uma pesquisa que investiga o uso € os tipos de jogos que os
professores de sua regido mais empregam.

Na categoria de avaliacdo e uso de jogos estd “UFSC 2017”. Nesta pesquisa foi
avaliado o jogo Minecraft, processo para o qual foi pesquisado e selecionado o método
avaliativo para o recurso, assim como também ha o relato do uso do jogo, etapa que
representa parte do processo avaliativo. Ainda na dimensdo de recursos digitais se insere a

pesquisa identificada por “UNB 2020, nesta foram levantados e avaliados varios jogos

28 Terceira geracdo de console de videogame da empresa Sony, foi lancado inicialmente no Japdo e nos Estados
Unidos em 2006, chegando ao Brasil em 2010. “A Sony encerrou a produgdo do PlayStation 3 em maio de 2017,
e posteriormente, em 2019, também encerrou o suporte aos jogadores do aparelho. No fim de seu ciclo no
mercado, que durou aproximadamente 10 anos.” (Meuplaystation, [s. d.])
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digitais, buscando nesses recursos possibilidades para trabalhar os conceitos de territdrio e
multiterritorialidade. Para o ultimo conceito em questdo, o autor destaca caracteristicas do
jogo League of Legends.

No gréfico 4 também foram discriminadas quais publicacdes foram categorizadas para
cada conjunto de abordagens montado. Das instituigdes que somaram mais de uma publicacao
no levantamento, apenas aquelas provindas da Universidade Federal de Santa Maria
demonstraram total correspondéncia para com apenas um dos perfis de abordagens
combinadas listados, no caso o conjunto A de perfil tedrico, criagao e uso. Nessa distribuicao
apenas uma das publicacdes analisadas foi categorizada como pertencente a apenas uma
abordagem da temaética, atendendo a um perfil de reflexdo tedrica ou discussdo no cunho
teorico temos a “UEM 2018”, onde ndo foi identificado o relato de experi€éncias com o uso de
jogos por parte da pesquisadora, a criacdo de novos recursos ou a avaliacdo de quaisquer
jogos como perfil central de sua pesquisa.

Dentre o considerdvel quantitativo de obras voltadas a criacdo de jogos foi
identificado um predominio de propostas de recursos analdgicos, incluindo jogos de cartas e
de tabuleiro. Porém, também foram constatadas propostas que resultaram em jogos digitais, o
que se alinha mais a algumas discussdes levantadas acerca das tendéncias e novas roupagens
dadas aos recursos didaticos da atualidade. Muitas dessas propostas t€ém como propdsito o
ensino de cartografia, incluindo ai um mapa interativo que mescla elementos de mapa e de
jogo.

O Minecraft apareceu no contetido de quatro dos vinte € um documentos totais, o que
ressalta sua popularidade tanto na comunidade de jogadores quanto em seu reconhecimento
por parte dos professores. O mesmo foi avaliado, usado e modificado nessas pesquisas. Além
dele, também apareceram muitos outros jogos digitais de entretenimento explorados em seu
potencial pedagdgico, sejam estes em um console de videogame ou em computador. O que se
destaca nessa diversidade ¢ também a gama de contetidos e abordagens propostas através dos
jogos digitais levantados, perpassando os conceitos centrais da geografia chegando até
mesmo a tematicas sociais.

Na analise dos 21 documentos coletados para esta pesquisa, foi revelador identificar
que 3 deles apresentavam propostas que exploravam e analisavam um ou mais jogos. Esse
perfil especifico, inicialmente ndo considerado como uma das possibilidades de abordagens
para o tema em questdo, emergiu como uma das maiores surpresas deste estudo. A

constatacdo de que as propostas de criacdo de jogos também se mostraram numerosas,
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contrastando com as hipoteses iniciais da pesquisa, adiciona uma camada de complexidade ao
panorama investigativo.

Ressalta aos olhos, para além do expressivo esfor¢o em resgatar a literatura sobre o
uso de jogos e a Geografia que se expressa em grande parte dos documentos como uma de
suas abordagens centrais, a forte conexao entre o uso de jogos e o ensino de cartografia. Seja
no formato digital ou analdgico, uma consideravel parcela das propostas em andlise
desenvolvera jogos com o objetivo de trabalhar a cartografia. Essas descobertas revelam a
necessidade de uma analise abrangente e flexivel em estudos dessa natureza, uma vez que as
abordagens e enfoques podem revelar-se variados e imprevistos, contribuindo para a riqueza e

a complexidade do campo de pesquisa.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa representa um esfor¢o dedicado ao diagnostico das produgdes em
pos-graduacdo que exploram a intersecdo entre jogo e Geografia. Este trabalho é um
desdobramento de anos de imersdo no campo tematico, agora moldado em uma proposta de
analise bibliografica. A abordagem adotada permitiu ndo apenas uma compreensao do
arcabougo de producdes académicas das duas primeiras décadas do corrente século, também
demonstrando potencial enquanto ponte entre os interessados no campo tematico e
publicagdes pertinentes. Esta fungdo intermédia ¢ particularmente notavel devido aos esforgos
empregados na categorizagdo dos textos com base em suas abordagens e perfis, oferecendo
um guia valioso para aqueles que buscam explorar a literatura neste dominio especifico.

Além disso, a mesma preenche uma lacuna em estudos preexistentes, como 0s
realizados por Cavalcanti (2016) e Pinheiro (2020), ao proporcionar um recorte temporal mais
recente ¢ um foco especifico na tematica dos jogos dentro do ambito da Geografia,
diferenciando-se assim das analises abrangentes das produgdes da Geografia como um todo.
Essa abordagem mais especifica e atualizada visou contribuir para o entendimento e o avango
das pesquisas nessa intersec¢ao tematica.

E possivel destacar diversos aspectos reveladores provenientes da anélise dos
documentos examinados. Primeiramente, se observou que, dentro das duas primeiras décadas
do século XXI, a tematica de "jogos" em dissertacdes e teses relacionadas a Geografia
concentrou-se predominantemente na segunda década, com todos os anos entre 2013 e 2020
contabilizando ao menos uma publicacdo, destacando-se 2019 com o maior quantitativo, €
seis documentos, confirmando uma das hipoteses iniciais da pesquisa. Além disso,
constatou-se que, entre pouco mais de duas dezenas de textos levantados, a maioria consiste
em dissertagdes, ¢ nenhum autor dentre os levantados reincidiu na exata mesma tematica
durante seus estudos de mestrado e doutorado.

No que diz respeito a distribuicdo regional das produgdes, as regides Sudeste e Sul
lideram em numero. Assim como o Rio Grande do Norte e Sao Paulo destacam-se como os
estados com maior somatéria de documentos, com a particularidade de que o Rio Grande do
Norte detém todas as publicagdes levantadas para o Nordeste. Curiosamente, ndo foram
encontrados textos para a regido Norte do pais. As Instituicdes de Ensino Superior mais
expressivas no levantamento foram a UFRN e a UniCamp, com destaque para o programa
GeoProf da UFRN, enquanto um dos poucos programas de pos-graduacdo em Geografia,

dentro os vinculados as pesquisas levantadas, com linha de pesquisa dedicada ao ensino da
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disciplina. Sendo o GeoProf diferente dos demais por, enquanto programa de mestrado
profissional, possuir um viés forte de pesquisas aplicadas a pratica pedagdgica dos
professores em formagdo, o que resulta em uma maior produgdo textual sobre metodologias,
por exemplo.

Ao explorar as palavras-chave dos textos, observou-se uma predominancia de termos
ligados a conceitos geograficos, cartografia, tecnologias e educacdo, alguns dos quais
estabelecem conexdes com ideais neoliberais, especialmente em sua ldégica mercadologica
com o incremento tecnoldgico. Além destes, também observou-se uma multiplicidade de
complementos para jogo, perpassando especificacdes quanto ao formato eletronico ou digital
do recurso, até sua categorizagdo entre didatico, educativo e educacional, o que também
representa uma discussdo conceitual do termo.

Contrariando uma das hipoéteses iniciais, a criacao de jogos emergiu como a segunda
abordagem mais recorrente, seguida pelo relato de experiéncias com o uso de jogos e
propostas de avaliacdo. Surpreendentemente, a combinacdo de reflexdo tedrica, criagdo de
jogos e relato de experiéncias representou o perfil predominante, indicando a complexidade
das abordagens adotadas pelos pesquisadores. Por fim, uma sintese dos textos analisados foi
apresentada na se¢do final da dissertacdo, fortalecendo a fundamentagdo das categorias
propostas e proporcionando uma visdo mais realista da diversidade encontrada nas pesquisas
analisadas.

Diante do predominio de textos analisados que se enquadram no perfil de pesquisas
cujo objetivo central ou complementar consiste na reflexao tedrica, surge o questionamento
acerca da possibilidade de identificagdo de avancgos tedricos por meio dessas investigagoes, as
quais enfatizam amplamente as teorias. A indagacdo se esses avangos tém transcendido o
ambito metodoldgico e se tornaram aplicaveis, deixando para tras a tradi¢do da universidade
de ditar as diretrizes para os professores resolverem os problemas do ensino e do desinteresse
dos alunos, ¢ pertinente. Talvez seja por meio desse esforco em integrar teorias em trabalhos
mais aplicados que ndo se verifica a recorréncia de pesquisadores responsaveis por
dissertagdes e teses incluidas no levantamento. Esse aspecto ainda ndo explorado pode ser
objeto de investigagdes futuras, visando compreender as razdes pelas quais algumas
instituicdes de renome no campo da pesquisa sobre o ensino de geografia ndo foram
representadas nos textos levantados.

Dessa forma, entendemos que os objetivos propostos para a pesquisa foram
plenamente atingidos através dos procedimentos metodologicos adotados. Assim como, as

questdes de pesquisa, que orientaram a analise desde a revisao tedrica até a interpretagao dos
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resultados, foram respondidas através tanto dos resultados quanto das reflexdes derivadas
destes.

A pesquisa enfrentou uma série de desafios, sendo o mais proeminente a necessidade
de assimilar os procedimentos especificos de uma andlise documental que, em muitos casos,
exigiria conhecimento em programagdao que a pesquisadora ndo possuia. Esta limitagao
ressalta a importancia da constante evolucdo de habilidades metodolégicas para superar
obstaculos técnicos. Este estudo, ao concluir suas analises documentais, se destaca como
trampolim para o desenvolvimento de analises mais aprofundadas de natureza qualitativa. Em
procedimentos subsequentes, seria produtivo explorar os referenciais presentes nos
documentos, aprofundar a andlise do conteudo dos textos e investigar a riqueza de
informagdes relacionadas aos tipos de jogos. Exploragdo que pode abranger aspectos como o0s
formatos, as dinamicas, as abordagens de conteudo e as plataformas utilizadas pelos jogos
referenciados em cada texto.

Uma outra linha de investigacdo interessante seria a andlise das razdes subjacentes a
relativa recenticidade dos documentos, considerando que o mais antigo levantado data de
2011. Esta temporalidade levanta questdes sobre a possivel mudanga de perfil dos
pesquisadores ou dos estudantes de pos-graduagdo, que podem representar individuos com
um contato mais significativo com jogos ao longo de suas vidas. Alternativamente, esse
cenario também pode ser reflexo de mudangas curriculares ou outros fatores relacionados a
movimentos sociais, como a influéncia neoliberal, que podem ter impulsionado a emergéncia
desta linha de pesquisa nos ultimos anos. Essas reflexdes representam oportunidades valiosas
para pesquisas futuras, que podem desdobrar-se em dire¢cdes promissoras para compreender

as dinamicas subjacentes ao estudo interdisciplinar entre jogos e Geografia.
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