60

OS DESAFIOS E AS POTENCIALIDADES DA EXPERIENCIACAO
PEDAGOGICA COM VIDEOGAMES NOS PROCESSOS DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DA GEOGRAFIA

Eduardo Meira de Araljo Sobrinho*

Ana Clara Prates Gusmé&o Di Girolamo Nascimento?
Weslei Ferreira Barreto®

Resumo

O presente resumo expandido busca descrever e interpretar a partir das percepcoes
de estudantes do Ensino Médio, os desafios e potencialidades da experiénciagdo com
videogames nos processos de ensino-aprendizagem da Geografia. Ressalta-se que
ndo se trata de gamificagdo (ndo foram utilizadas mecénicas de pontuacédo, desafios
ou dindmicas tipicas desse enfoque). Os videogames foram mobilizados como
ambientes virtuais de observacdo e vivéncia geogréfica, e ndo como dispositivos
lidicos baseados em motivacdo ou competicdo. A pesquisa fundamenta-se em
abordagens qualitativas de base hermenéutica e fenomenoldgica, adotando o método
fenomenolégico. Como dispositivos de producdo de informagbes, realizou-se
observacdo participativa em aulas de Geografia que envolveram videogames, e
entrevistas com quatro estudantes de uma escola publica estadual em Vitéria da
Conquista (BA). Os resultados revelaram que, inicialmente, os estudantes percebiam
os videogames como desvinculados dos conteldos geograficos. Contudo, ao
experienciarem mundos virtuais em sala, passaram a reconhecer nos jogos digitais
potencialidades para compreender fendmenos como cartografia, localizacdo e
espacialidade. Esses ambientes mostraram-se espacos de vivéncia que favorecem
uma compreensdo mais sensivel e engajada dos conteudos. Apesar disso, limitagcdes
estruturais, pedagogicas e socioecon6micas dificultaram sua adoc¢édo, indicando a
necessidade de formacdo docente que integre esse recurso de modo critico e
contextualizado.
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Introducao

O cenario sociopolitico-espacial contemporaneo € profundamente
marcado pelo neoliberalismo, pela globalizacdo e pelo avanco técnico-
cientifico-informacional (Santos, 1996), com transformag¢Bes econbmicas,
tecnoldgicas, espaciais e culturais. Desde os anos 1990, as TDICs modificaram
intensamente a vida social e os processos formativos, alterando comunicacéo,
trabalho e relacdo espacial (Prensky, 2001). Nesse contexto, 0os videogames
emergem como expressdes do consumo acelerado, reunindo entretenimento,
arte e interatividade, ao mesmo tempo em que evidenciam desigualdades de
acesso, dada a hegemonia de softwares dos EUA e do Japdo. Diferem da
gamificacao, definida por Zichermann e Cunningham (2011) como um sistema
de incentivos baseado em mecéanicas de jogos.

Prensky (2012) caracteriza os videogames como programas digitais
interativos, enquanto Moreira e Schlemmer (2020) argumentam que 0 ensino
digital integra ambientes virtuais e midias para praticas colaborativas,
superando a légica individual do jogo, especialmente em experiéncias coletivas
(multiplayer). Essas potencialidades séo relevantes na Geografia, disciplina
historicamente associada a memorizacdo e pouco atrativa (Carvalho, 1998),
cuja funcéo é favorecer a compreensdao critico-criativa do mundo em multiplas
escalas (Lopes, 2022).

Quando distante do “mundo-da-vida”, o ensino de Geografia tende a
repeticdio mecanica. Contudo, articulado a um trabalho docente
problematizador que emprega videogames, torna-se mais dinamico e
conectado ao cotidiano discente. O objetivo é descrever e interpretar os
desafios e potencialidades da experiéncia com videogames no ensino-
aprendizagem da Geografia, a partir de percepcdes de estudantes do Ensino
Médio. A pesquisa utilizou método fenomenolégico, com abordagem qualitativa,
e dados obtidos por observacdo participativa e entrevistas com quatro
estudantes de uma escola publica em Vitéria da Conquista (BA).

Metodologia
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O resumo expandido se ancora em uma perspectiva qualitativa,
inspirada na Hermenéutica e na Fenomenologia, sendo o método adotado o
fenomenoldgico. Tal perspectiva ndo se opde a utilizacdo de informacdes
estatisticas, mas implica, sobretudo, no mergulho nas vivéncias e na producéo
de significados emergentes a partir delas (Lopes, 2022). O método, por sua
vez, afasta-se da ideia de neutralidade cientifica e aproxima-se de uma postura
mais sensivel, voltada a descricdo e a interpretacdo dos fenébmenos a luz do
repertorio das experiéncias imaginarias de quem os percebe.

Como dispositivo de producéo de informacdes, foi adotada a observacéo
participativa em situacdes pedagogicas de experienciacdo com videogames em
aulas de Geografia e a entrevista fenomenol6égica com quatro estudantes do
Ensino Médio, sendo o campo empirico um colégio da Rede Publica Estadual
de Educacdo, em Vitoria da Conquista-Ba. Os critérios para a inclusdo dos
participantes nesta investigagcdo foram os seguintes: ser estudante regular do
Ensino Médio de uma escola publica estadual, ter experienciacdes moderadas
ou avancadas com os videogames e demonstrar desejabilidade em participar
da pesquisa.

Por fim, a andlise das informac¢des produzidas seguiu o viés descritivo e
interpretativo, inspirado na Fenomenologia delineada por Giorgi (2006),

articulando-se, simultaneamente, a fundamentos da Hermenéutica.

Resultados e discussao

A partir das entrevistas fenomenolégicas com quatro estudantes do
Ensino Médio, buscamos compreender os desafios e as potencialidades da
experienciacdo de videogames nos processos de ensino-aprendizagem da
Geografia escolar. As percepcdes revelaram tanto as condi¢cdes que favorecem
0 uso desses dispositivos tecnoldgicos em sala de aula quanto as limitacdes
gue ainda dificultam sua implementacé&o.

Quanto as potencialidades, os resultados mostram que, inicialmente, os
estudantes tinham uma visdo restrita sobre a relagdo entre videogames e

contetdos geograficos. ApGs as vivéncias em sala de aula, observou-se uma
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ressignificacdo desse entendimento: 0s jogos passaram a ser associados a
mapas, localiza¢gbes e dindmicas espaciais, articulando o universo ludico aos
conceitos geogréficos.

Essa mudanca contribuiu para que temas geralmente considerados
pouco atrativos, como Cartografia, Geologia e leitura de mapas, fossem
revisitados de forma mais dinamica e interativa. Os estudantes destacaram que
os videogames possibilitaram uma aprendizagem mais imersiva, favorecendo a
compreensao de nogdes espaciais complexas e estabelecendo paralelos entre
0s “mundos virtuais” e o espaco geografico real.

Outro aspecto relevante foi o fortalecimento da participacdo: alunos
antes timidos ou pouco engajados passaram a interagir de maneira mais ativa.
Também emergiu um desenvolvimento critico nas falas, quando alguns
refletiram sobre desigualdades de acesso as tecnologias e sobre o papel dos
jogos na compreensao das contradicdes do espacgo vivido.

Quanto as dificuldades, apesar dos avancos observados, os estudantes
evidenciaram importantes desafios. O primeiro refere-se a infraestrutura
escolar: a auséncia de dispositivos fornecidos pelo Estado inviabiliza a
continuidade da experienciagdo com jogos em larga escala. Apontaram ainda a
necessidade de preparo docente, visto que professores sem familiaridade com
os videogames tendem a resistir a proposta ou a utiliza-la de modo superficial.

Outro ponto foi a potencialidades de dispersdo em sala de aula, uma vez
gue alguns ainda percebem os videogames apenas como lazer, o que pode
dificultar a consolidacdo de sua funcédo pedagodgica sem mediacédo qualificada
do professor. Por fim, destacou-se a questdo socioecondmica: o alto custo dos
dispositivos limita o acesso de parte dos estudantes, reforcando as
desigualdades digitais presentes no contexto educacional brasileiro.

Conclui-se que a experienciagdo com videogames no ensino-
aprendizagem da Geografia mostra-se uma pratica promissora, especialmente
por aproximar os estudantes de conteudos historicamente tratados como
“decoreba” e por ampliar a criticidade frente as realidades socioespaciais.
Contudo, sua efetivacdo depende de condi¢cdes estruturais, formativas e
pedagogicas que permitam a integracdo qualificada dos jogos digitais as
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praticas escolares. Assim, os videogames ndo devem ser compreendidos
apenas como formas de entretenimento, mas como dispositivos capazes de
potencializar a constru¢cdo do conhecimento geografico quando inseridos em
praticas didaticas problematizadoras.

Conclusoes

O estudo mostra que os videogames favorecem o ensino de Geografia,
ampliando a compreenséao de cartografia, localizacdo e espacialidade. Tornam
as aulas mais criativas e desenvolvem o pensamento critico. Os desafios
incluem infraestrutura, custos e resisténcia docente, mas a mediagdo docente

potencializa os resultados.
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