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Resumo: O presente artigo investiga a uti-
lizagao de jogos, mais especificamente os
eletronicos, como ferramentas mediadoras
no ensino de Geografia, propondo cami-
nhos para a didatizagio dos contetidos por
meio do raciocinio geogrifico. Trata-se de
uma pesquisa de natureza bibliografica,
com abordagem qualitativa, fundamentada
em autores que compreendem o jogo como
estratégia pedagdgica capaz de contribuir
para o desenvolvimento de habilidades
intelectuais e sociais. Apresenta-se, ainda,
uma proposta pedagdgica fundamentada na
literatura e nas diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), sem aplica-
¢ao empirica, como possibilidade de uso
em contextos escolares da Educac¢io Bdsica,
especificamente no segundo segmento do
Ensino Fundamental. Essa proposta visa a
andlise de temas complexos, como planeja-
mento sustentdvel, polui¢ao urbana e im-
pactos socioambientais, permitindo que os
discentes identifiquem transformagées na
paisagem e proponham intervengoes reais
no mundo virtual. O trabalho encontra-
-se alinhado as diretrizes da BNCC, com
foco no desenvolvimento de competéncias
como a Cultura Digital, a Argumentacio e
a Responsabilidade e Cidadania.

Palavras chaves: Jogos eletronicos, Ensino

de Geografia e BNCC

Introducao

A utilizagio de jogos no ensino da ge-
ografia, quando empregados com finalidade
pedagdgica, servem como caminhos de di-
datizagao do contetido permitindo que o es-
tudante exercite modos de pensar préprios
da ciéncia geogrifica.

A didatizag¢io do contetdo refere-se
a conversio do conhecimento cientifico
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elaborado no meio académico em conheci-
mento escolar, estruturado de modo a faci-
litar sua aprendizagem pelos estudantes nas
institui¢des de ensino. Com base na Teoria
da Transposi¢io Diddtica de Yves Che-
vallard, esse percurso implica ajustes e ree-
laboragdes que permitem transformar con-
ceitos geogréficos complexos em contetdos
passiveis de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, os jogos eletrénicos configuram-se
como recursos mediadores que favorecem
essa transposicao, ao possibilitarem a simu-
lagdo de fendmenos espaciais, a andlise de
problemas ambientais e o desenvolvimento
do raciocinio geogréfico de forma interati-
va, alinhando o saber académico as préticas

pedagégicas.

Para que a prdtica pedagdgica seja
efetiva, ¢ fundamental que o jogo possua
“geograficidade”, ou seja, uma inter-relagio
clara entre sua forma e o contetido cientifi-
co, de modo a mobilizar o raciocinio geo-
gréfico e no apenas o entretenimento.

Recursos como The Sims 4 e Mine-
craft Education Edition funcionam como
laboratério digitais de espacializacio, em-
bora nio sejam geotecnologias cléssica,
como o GPS ou o sensoriamento remoto,
520 jogos que operam como modelos com-
putacionais interativos nos quais o estudan-
te pode manipular varidveis urbanas, am-
bientais e sociais.

A utilizagio desses jogos permite
abordar temas complexos, como a polui-
¢do urbana, os impactos socioambientais
e o planejamento sustentdvel, facilitando
a compreensdo da relagio entre sociedade
e natureza. A utilizacdo dessas ferramentas
vai ao encontro das orientagoes da Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC), espe-
cialmente no desenvolvimento de compe-
téncias voltadas 2 Cultura Digital e a andlise
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critica de problemas socioambientais. Atra-
vés do uso dessas ferramentas, os alunos do
Ensino Fundamental II podem desenvolver
habilidades essenciais, como a identificagao
de transformagoes na paisagem e a proposi-
¢ao de préticas sustentdveis para o cotidiano
urbano.

Abordagem Metodoldgica

Este artigo cientifico é resultado de
uma pesquisa bibliogrifica, de aborda-
gem qualitativa, cujo objetivo é investigar,
a partir de livros, artigos cientificos, teses,
dissertagdes e da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), como a integracio de
tecnologias digitais e jogos pode mediar a
constru¢io do conhecimento geografico de
forma significativa.

Além disso, apresenta uma proposta
pedagégica para a utilizagio do The Sims
4 e Minecraft Education Edition, alinhada
as orientacoes da BNCC, voltada aos estu-
dantes do Ensino Fundamental II, visando
a interpretacdo e a andlise de problemas am-
bientais, 4 interpretagio e a representagao
do espago geogrifico e ao desenvolvimento

da Cultura Digital.

O que alguns autores
pensam sobre a utilizacao
de jogos no processo de
ensino e aprendizagem?

A utilizagio de jogos no ambiente es-
colar ¢ defendida por diversos autores como
uma estratégia para o desenvolvimento de
habilidades intelectuais e sociais. Segundo
Castellar e Vilhena (2011, p. 46), o jogo pos-
sui uma fungio pedagdgica capaz de romper
com prdticas tradicionais permitindo que o
estudante aprenda a pensar sobre o espago
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em que vive e desenvolva a capacidade de
tomar decisbes e cooperar com 0s OULIOs.
Complementarmente, Oliveira e Lopes
(2016, p. 174) asseveram que o ato de jo-
gar em sala de aula exige que os discentes
exercitem e interiorizem modos de pensar,
raciocinar e investigar préprios da ciéncia
geografica.

O jogo pedagdgico é particularmente
relevante para a compreensio de conceitos
abstratos, transpondo-os para uma lingua-
gem concreta e facilitando a construgao de
habilidades de observagao, orientacio e and-
lise. Grando (2000) reforga essa perspectiva
ao destacar que os jogos permitem a partici-
pacio ativa do discente na construgio do seu
préprio saber, tornando a aprendizagem um
processo prazeroso e divertido.

Os jogos podem ser classificados em
diferentes tipos, de acordo com o seu forma-
to (eletronico, tabuleiro, entre outros), sua
mecinica (estratégia, puzzle, entre outras) e
a plataforma utilizada (nuvem, dispositivos
moveis e computadores). Os jogos eletro-
nicos, por sua vez, podem assumir carater
pedagégico, conforme suas caracteristicas e
formas de aplica¢ao no processo de ensino e
aprendizagem, configurando-se como jogos
educativos ou diddticos/educacionais.

Osjogos educativos envolvem
acoes ativas e dinimicas no
ambito corporal, cognitivo,
afetivo e social. Os jogos
diddticos/educacionais estao

diretamente relacionados
ao ensino de contetidos
especificos (PIRES;

TRAJANO; JORGE, 2020
apud CUNHA, 2012).
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Rocha e Costa (2023) destacam que os
jogos eletronicos ocupam um espago cada
vez mais significativo na vida cotidiana dos
jovens no Brasil. Os autores apontam que,
de acordo com dados divulgados pela Re-
vista Game Brasil, aproximadamente 70%
da populagio brasileira é adepta desse tipo
de entretenimento, o que evidencia a forte
inser¢ao dos jogos digitais no universo dos
estudantes do ensino fundamental e médio.
Para esses autores, a articulagao entre os con-
tetidos cientificos da Geografia e os jogos
eletronicos apresenta-se como uma estraté-
gia pedagdgica relevante, capaz de tornar as
aulas mais envolventes, interativas e alinha-
das a realidade dos alunos.

Possibilidades para
utilizacao do The Sims
e do Minecraft em aulas
de geografia parao
Ensino Fundamentall ll

A integragao de jogos eletrénicos como
The Sims (especialmente com o pacote Vida
sustentdvel) e Minecraft nas aulas de Geo-
grafia representa uma proposta de aprendi-
zagem ativa e significativa.

O jogo The Sims 4 oferece possibilida-
des para o estudo da geografia urbana e dos
impactos ambientais em microescala. Atra-
vés de sistemas como o Eco Footprint, os
alunos podem observar a qualidade do ar, o
acumulo de residuos e os processos de gen-
trificagio em tempo real. As possibilidades
diddticas incluem:

* Diagnoéstico da Paisagem: O alu-
no identifica focos de poluigio,

descarte irregular de lixo e falta de
areas verde em bairros virtuais.
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* Intervenc¢ao e Planejamento: in-
centivar o aluno a propor e exe-
cutar soluges sustentdveis, como
a substitui¢io de energias nao re-
novdveis por turbinas eélicas e pai-
néis solares, ou a reforma de pré-
dios abandonados.

e Pensamento Sistémico: A observa-
¢ao de como a mudanca nos hdbi-
tos de consumo e na infraestrutura
altera o bem-estar dos personagens
e a estética da cidade, permitin-
do uma articula¢io direta com
problemas do mundo real, como
as ilhas de calor e a desigualdade
ambiental.

O Minecraft funciona como um am-
biente de construcao tridimensional aberto,
onde o aluno pode atuar como um urbanis-
ta ou gestor ambiental. Suas possibilidades
no Ensino fundamental II abrangem:

*  Representacio do Espago: o uso de
blocos para modelar dreas de risco,
rios poluidos e zonas de ocupagio
irregular.

* Interven¢io Socioambiental: A
construgao de sistemas de dre-
nagem, estagoes de tratamento e
€sgoto € parques lineares, permi-
tindo ao aluno avaliar o impacto
de suas obras na organizacio vi-
dria e na preservagao de recursos
naturais.

A proposta Pedagégica
para aplicacao do Jogo
The Sims 4 e Minecraft
O The Sims (especialmente com o pa-

cote Vida Sustentdvel) é um simulador de
vida baseado em:
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* Construgio de cidades em mi-
croescala (lotes, zonas residen-
ciais, comerciais, industriais);

* Simulacio de atividades humanas
(consumo, produgio de lixo, uso
de dgua e energia);

* Impactos ambientais  diretos

(poluicdo do ar, degradacio
de bairros, pontos de lixo, dgua

contaminada);

* Interagbes sociais e econdmicas
(moradia, mobilidade, desigualda-
de, servigos publicos).

O jogo utiliza sistemas de simulagio,
como:

* Sistema de qualidade do ar;
* Sistema de lixo e reciclagem;

e Sistema de eletricidade e energia
renovavel;

e Sistema de impacto nas cons-

trugoes (casas limpas, sujas,

deterioradas);

* Sistema de gentrificagio e mu-
danca de perfil do bairro (Eco
Footprint);

Esses sistemas respondem as acoes dos
jogadores, permitindo visualizar causa e
efeito.

Ha4 de se ressaltar que o The Sims e Mi-
necraft devem ser utilizados de forma inte-
grada com outras ferramentas e técnicas de
ensino, desenvolvidas concomitantemente
as atividades com os jogos, de modo a favo-
recer a progressao dos estudantes pelos dife-
rentes niveis da Taxonomia de Bloom. No
niveis iniciais, lembrar e entender praticas
como leituras orientadas, rodas de conversa e
exposi¢oes dialogadas, realizadas a partir das
experiéncias vivenciadas no decorrer desses
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jogos eletrdnicos, auxiliam na identificagio
e conceitos geograficos e na compreensio

d tos geog

de fendmenos espaciais.

A medida que os estudantes avancam
para os niveis de aplicar e analisar, estraté-
gias como a resolucio de situagdes-proble-
ma, trabalhos em grupo e debates, articu-
lados as dinidmicas dos jogos, possibilitam
a articulacdo entre teoria e pratica. Por fim,
nos niveis mais elevados, de avaliar e criar,
atividades como debates argumentativos e
propostas de intervengdo, fundamentadas
nas situagdes enfrentadas nos jogos, favore-
cem a construgdo de solugdes para as ques-
toes que serdo enfrentadas nos referidos
jogos.

Etapa 1 — Observagao e diagnéstico

O professor oferece um roteiro de ob-
servagao aos alunos para que examinem, no

The Sims:

e FEstado do bairro;

* Presenca de poluicio (visivel como
fumaga, sujeira, detritos);

*  Qualidade das casas e edificios;
*  Vegetagio escassa ou degradada;

* Dontos de descarte irregular de
lixo;
* Fontes poluidoras (inddstrias, ge-

radores, fogoes, chaminés).

- Competéncia desenvolvida: leitura
critica da paisagem urbana.

Etapa 2 — Identificacao das causas da
poluicao
O estudante verifica:

e Hdbitos dos moradores (descarte
de lixo, consumo de energia);

de construgbes e suas

* Tipos

emissoes;

Jogos Eletrénicos e Ensino de Geografia: Proposicdo Pedagdgica a Luz da BNCC

ARTIGO 10




->

Falta de 4reas verdes;
Presenca de industrias;
Uso de energia nao renovével;

Equipamentos velhos que conso-
mem muito recurso.

Competéncia: COIIlpI‘eCl’lSé’IO do es-

pago como produto da agao humana.

Etapa 3 — Proposi¢ao de intervengoes

O professor solicita que os alunos pla-

nejem agoes como:

->

Instalar painéis solares ou turbinas
edlicas;

Modificar uso do solo;
Construir jardins comunitdrios;

Implementar ~ programas  de

reciclagem;

Substituir objetos poluentes por
sustentaveis;

Adotar mobilidade mais limpa;
Reformar prédios abandonados.

Competéncia: planejamento urba-

no e andlise de impactos.

Etapa 4 — Execugio e experimentagiao

O estudante aplica as intervengoes e

observa: Reducio de fumaca;

->

Melhoria da paisagem;

Aumento do “Eco Footprint”
sustentdvel;

Maior convivéncia dos moradores;
Redugao de lixo acumulado.

Competéncia:  pensamento

sistémico.

Etapa 5 — Comparag¢ao com o mun-

do real
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O aluno compara o que aconteceu no

jogo com:

->

Enchentes urbanas;

Ilhas de calor;

Poluicio do ar;

Falta de saneamento;
Desigualdade ambiental;

Politicas de planejamento urbano.

Competéncia: articulagio entre es-

pago virtual e real.

J4 o Minecraft, é um ambiente de

construgao tridimensional aberto, em que o

mundo ¢ composto por blocos de:

Terra;

Agua;

Vegetagao;

Minerais;

materiais

Cimento, metal e

artificiais.

O aluno pode construir, destruir, ma-

pear ¢ reorganizar 0 €spago, como um ur-

banista. O jogo funciona como um modelo

de simulagio espacial, com controle total

do ambiente fisico, permitindo representar

rios, florestas, cidades e dreas poluidas e ob-

servar as consequéncias ecoldgicas das agoes

humanas.

No modo Educacio (Minecraft Edu-
cation Edition), h4 ainda:

NPCs;
Quadros explicativos;

Recursos quimicos (simulagoes de
reacgoes);

Ferramentas de avaliacio.
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Etapa 1 - Reconhecimento da

paisagem

O professor fornece ao aluno fotos/
mapas com:

*  Rios poluidos;

o Areas degradadas;

*  Esgoto a céu aberto;

* Inddstrias que produzem fumaga;
*  Bairros desorganizados;

*  Ruas sem drenagem.

O aluno deve identificar:

¢ Problemas ambientais;

* Tipos de poluicao;

o Areas de risco.

- Competéncia: leitura espacial.

Etapa 2 — Andlise das causas da
poluicao

O estudante observa:

*  Despejo de detritos nos rios;

e Auséncia de 4reas verdes;

e Urbanizacio acelerada;

*  Ocupagio irregular;

* Falta de mobilidade adequada;

* Mineragio excessiva (tema am-
biental cléssico do jogo)

- Competéncia: andlise dos impactos
da acao humana.

Etapa 3 — Planejamento urbano
O aluno deve elaborar solugoes:

* Requalificagio de dreas verdes;
* Criagao de parques;

e Construgio de estagio de trata-
mento de esgoto;
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PSR
* Reorganizacio vidria;

e Retirada ou substituicio de

inddstrias;

* Criagio de sistemas de coleta
seletiva;

e Uso de materiais sustentaveis

- Competéncia: planej amento

socioambiental.
Etapa 4 — Construgao das solugdes

O aluno reconstrdi a drea degradada
aplicando:

*  Novos prédios;

* Barreiras de protecao de rios;

* Redes de drenagem;

* Jardins suspensos;

¢ Ciclovias;

* Zonas de uso misto.

- Competéncia: intervenc¢ao espacial.
Etapa 5 — Avalia¢iao do impacto

O estudante analisa se:

* A polui¢ao diminuiu;

* O fluxo de pessoas melhorou;

* A paisagem ficou mais equilibrada;

e Houve uso mais racional de

recursos.

- Competéncia: avalia¢ao de impac-
tos ambientais.

Etapa 6 — Relag¢io com o mundo real

O professor estimula o aluno a
comparar:

*  Ocupagio urbana real x ocupagio
no jogo;

*  Poluicio real x simulada;
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* Doliticas ptblicas reais;

* Exemplos de cidades sustentdveis

(Curitiba, Bogotd, Copenhague)

- Competéncia: pensamento critico
e cidadania.

Com o uso do The Sims 4 e Minecraft,
temas como poluigio urbana, impactos so-
cioambientais e planejamento sustentdvel
serao abordados. A BNCC orienta que os
estudantes compreendam a relacio entre
sociedade e natureza, analisem problemas
ambientais decorrentes da a¢io humana e
utilizem ferramentas digitais para interpre-
tar e representar o espago geografico, o que
fundamenta pedagogicamente a utilizagao
desses ambientes virtuais.

De acordo com a BNCC, no Ensino
Fundamental 11, destacam-se habilidades es-
senciais como:

* EFO06GEO1 - Identificar e com-
parar diferentes paisagens, anali-
sando transformacoes provocadas
pelo ser humano.

— Minecraft e The Sims permitem que
o aluno visualize e manipule paisagens urba-
nas, compreendendo como agoes humanas
geram mudangas e impactos ambientais.

* EF07GE03 — Avaliar a organiza-
¢ao e o funcionamento das cida-
des, analisando problemas socio-
ambientais urbanos.

— Nos jogos, os estudantes observam
dreas poluidas, concentragio industrial, falta
de dreas verdes e infraestrutura inadequada,
simulando problemas reais.

e EF07GE05 — Analisar problemas
ambientais urbanos e suas cau-
sas, considerando praticas sociais,
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produgio econdmica e formas de
ocupagao.

— A dinimica de construgio e mo-
dificagio de bairros ou cidades nos jogos
possibilita entender causas da poluicio (ex.:
residuos, emissoes, falta de saneamento) e
seus impactos na qualidade de vida.

* EF07GEO08 - Identificar e propor
préticas sustentdveis relacionadas
ao cotidiano e ao espago urbano.

— Ambos os jogos permitem que
os estudantes criem solugbes sustentdveis
(energia limpa, reciclagem, reflorestamento,
mobilidade urbana, tratamento de dgua),
conectando a prdtica virtual a0 mundo real.

e EF07GE11 — Utilizar tecnologias
digitais para investigar, representar
e comunicar informagoes sobre o
espaco geogréfico.

—  Minecraft e The Sims funcionam
como laboratérios digitais, onde os estu-
dantes constroem mapas, simulam cidades
e apresentam suas propostas de forma visu-
al, desenvolvendo representagao espacial e
competéncia digital.

Essas habilidades dialogam diretamen-
te com as competéncias gerais da BNCC,
especialmente:

e Competéncia 5 — Cultura Digi-
tal, que incentiva o uso critico e
criativo de tecnologias na resolu-
¢ao de problemas.

* Competéncia 7 — Argumentagio,
que envolve a andlise critica de
problemas socioambientais.

* Competéncia 10 — Responsabi-
lidade e cidadania, que engloba
praticas sustentdveis e preservagao
ambiental.
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Materializando a Proposta Pedagégica em um Plano de Aula

1. IDENTIFICACAO
Disciplina: Geografia

Ano/Série: 7° a 9° ano do Ensino Fundamental

2. CONTEUDO DA AULA DE GEOGRAFIA

Poluicao urbana, impactos socioambientais e planejamento sustentdvel

OBJETIVOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

- Identificar fatores que contribuem para polui¢io do ar, da 4gua e do solo atra-
vés da andlise de uma drea poluida simulada no jogo;

- Propor intervengoes para melhorar a qualidade ambiental no ambiente virtual;

- Relacionar solugdes com préticas reais de sustentabilidade.

4. SINTESE DO ASSUNTO

Serdo construidos coletivamente os seguintes conceitos como sustentabilidade, energias re-
novdveis, mudancas climdticas, ilhas de calor, desertificacao, tipos de polui¢io, economia cir-
cular, saneamento bdsico, reciclagem, aquecimento global, dentre outros.

Os principais conceitos e autores que embasam tal plano de aula, sio:

- Milton Santos, o qual fundamenta a andlise do espaco geogrifico, da paisagem e do urbano;
- Raquel Rolnik, que discute politicas urbanas, cidades desiguais e problemas ambientais urbanos;
- Ulrich Beck, o qual traz a sociedade de risco aplicada 4 poluicio e vulnerabilidade urbana;

- David Ausubel, defende o papel dos organizadores prévios, da estrutura cog-
nitiva ¢ do ensino intencional na construcio do conhecimento.

- PIRES, Felipe do Espirito Santo Silva; TRAJANO, Valéria da Silva;

ARAUJO-JORGE, Tania Cremonini de. que fala sobre a teoria da aprendizagem significativa e o jogo.

5. DESENVOLVIMENTO DA AULA

A aula iniciard com a exibi¢do de imagens reais de 4reas poluidas (cidade com fumaca, rio poluido, lixo acumulado,
etc.), e serdo feitas duas perguntas aos alunos: “Quais tipos de poluicao vocés identificam?” e “Como isso interfere na
vida das pessoas?”, com base na resposta dos alunos uma discussao inicial serd realizada e alguns conceitos serdo cons-
truidos, como o de sustentabilidade, energias renovéveis, mudancas climdticas, ilhas de calor, desertificagao, economia
circular, saneamento bdsico, reciclagem, dentre outros. Apés o entendimento inicial dos alunos acerca do tema, a
proposta de trabalho serd apresentada. Serd explicado que os alunos deverao utilizar as ferramentas (geo)tecnolégi-

cas (The Sims e Minecraft) para compreender como préticas humanas geram poluigio urbana, a fim de desenvolver
solugoes sustentéveis tanto dentro dos jogos quanto na vida real, tragando assim, um comparativo entre os dois.

No The Sims, serd mostrado um bairro poluido (Evergreen Harbor, por exemplo). Dentro deste os alunos terao
que identificar: a qualidade do ar (nevoeiro, fumaca, cinza); lixo em terrenos ou ruas; construgdes degradadas; fal-
ta de dreas verdes; problemas na relacio moradia/industria; e como a energia ndo renovével estd sendo utilizada.
Aps esta primeira etapa os alunos irdo preencher a ficha de diagndstico, na qual devem analisar o tipo de polui-
¢do predominante, as causas provéveis e a consequéncia para a vida dos que ali habitam. Para a préxima etapa a
turma serd dividida em grupos, onde cada grupo deverd propor as suas soluges sustentdveis para o jogo, como
substituir a energia nao renovdvel por solar/edlica; reformar casas degradadas ou abandonadas; mudar zoneamen-
to: separar industria de moradias; incentivar préticas sustentdveis dos Sims; criar jardins, pragas, hortas comuni-
tdrias; coletar lixo e instalar recicladores, e para a vida real, como a implementagio da coleta seletiva; reciclagem;
o0 aumento das dreas verdes; investimento em energias limpas; campanhas de conscientizagio ambiental; trata-
mento de esgoto; controle de industria; reflorestamento; redugdo de trafego e incentivo ao transporte publico.
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Os grupos apds escolherem as suas solucdes, deverdo aplicd-las no bairro poluido do jogo. Deverio regis-
trar com print e/ou anotagoes o que modificaram, o que foi mais dificil de resolver, o que nao pode ser
modificado no jogo (e por qué). Durante as a¢des, os alunos deverdo observar tais mudangas: se o bairro
ficou mais limpo, se 0 céu estd mais limpo (sem a auséncia de poeira, fumaca e aerossdis), se a estética do
bairro melhorou, se as casas ficaram mais valorizadas e se os personagens do jogo ficaram mais felizes.

Para a Gltima etapa da aula, os alunos se sentario em roda para discutir e comparar dentre os gru-

pos, quais solugoes funcionaram mais rdpido no jogo, além de dizer se na vida real eles acham que
tal solugdo funcionaria e qual seria a melhor e mais ripida opgio, se alguma solucao do jogo seria

impossivel na cidade real e por qué, e quais préticas poderiam ser aplicadas no bairro da escola.

RECURSOS

The sims 4 (preferencialmente com o pacote de extensio Vida Sustentdvel);

Projetor ou computador para demonstragio;

Slides com fotos reais de regioes poluidas e sustentdveis da cidade/estado de onde a aula serd ministrada;
Ficha de andlise ambiental (polui¢ao do ar, solo, 4gua, residuos, vegetagio);

Quadro ou cartolina para sintese das solugoes.

7. REFERENCIAS

BRASIL. MINISTERIO DA EDUCAGAO. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, 2017. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/#fundamental/geografia no- ensino-fundamental-anos-finais unidades-
-tematicas-objetos-de- conhecimento-e habilidades Acessado em 10/01/2023. CASTROGIOVANNI, A. C. (Org.).
Ensino de Geografia: praticas e textualizagdes no cotidiano. 72 ed. Porto Alegre: Ed. Mediagao, 2009. MARIA CE-
CILIA PEREIRA UGALDE; ROWEDER, C. Sequéncia didtica: uma proposta metodolégica de ensino aprendi-

zagem. Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico, Manaus, Brasil, v. 6, n. ed. especial, p.

€99220, 2020. Disponivel https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/article/view/9 92. Acesso
em: 11 jan. 2023. Disponivel em: https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/article/view/992

Ao utilizar The Sims e Minecraft como
ferramentas pedagdgicas, os planos de aula
promovem uma aprendizagem ativa, signifi-
cativa e contextualizada, permitindo que os
estudantes compreendam a complexidade
dos espagos urbanos, reconhecam os impac-
tos da polui¢io nas paisagens e desenvolvam
solugdes sustentdveis que articulam o espago
virtual e o mundo real. Assim, os contetidos
trabalhados se justificam plenamente dentro
das orientacoes da BNCC para o ensino de

Geografia.

Conclusao

A utilizagao dessas ferramentas funda-
menta-se nas competéncias da BNCC, espe-
cialmente na promocao da Cultura Digital e
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do pensamento critico. Ao manipular esses
simuladores, os alunos desenvolvem habili-
dades como a identificagio de transforma-
¢oes provocadas pelo ser humano na paisa-
gem (EFO6GEQ]) e a andlise de problemas
socioambientais urbanos (EF07GE03, EF-
07GE05). Dessa forma, o jogo deixa de ser
apenas entretenimento e torna- se um cami-
nho de didatiza¢io do contetdo, auxiliando
o aluno a compreender a complexidade das
relagoes entre sociedade e natureza.
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