VIl CONGRESSO NACIONAL
DE EDUCAGAO

A UTILIZACAO DO JOGO SIMCITY COMO FERRAMENTA
PEDAGOGICA PARA O ENSINO DE GEOGRAFIA

José Carlos Pontes de Farias '

RESUMO

Destaca-se a cada nova pesquisa voltada ao campo educacional que as metodologias ativas estdo
cada vez mais presentes em sala de aula, principalmente quando se trata da utilizagdo das novas
tecnologias, o processo de ensino-aprendizagem estd sempre se reinventando, as novas
metodologias estdo surgindo todos os dias, cabendo ao professor adaptar-se. Com a pandemia
do Novo Coronavirus em 2020, todo o sistema educacional fragilizou-se, adaptando-se ao
sistema de ensino remoto para suprir a auséncia do contato direto entre estudantes e a escola,
tendo os smartphones como os principais aliados, esses que na maioria das vezes eram
excluidos de sala de aula, tornando-se os responsaveis pela continuidade do ensino no pais. Este
trabalho apresenta o jogo SimCity Buildit como ferramenta para o ensino de Geografia. Como o
jogo oferece ferramentas que contribuem para o entendimento de contetidos especificos da
geografia, ele aparece como uma alternativa para auxiliar no processo de entendimento desses
contetdos, a partir da implementacdo da pratica metodologica utilizada com alunos do 2° ano
do Ensino Médio de uma escola privada de Inga-PB. Constata-se entdo, que a partir do estudo
de caso, percebe-se que a utilizagdo do jogo, contribui para o processo de ensino-aprendizagem
dos alunos, bem como maior participacdo em sala de aula, pois a partir da gamificagéo,
especificamente o uso do SimCity, os estudantes conseguem compreender a teoria colocando em
pratica através da construcdo de suas cidades e da sua administracdo, ja que, através do jogo,
toda uma estrutura urbana depende de uma boa administragdo, fazendo com que eles encontrem
os problemas urbanos e a importancia de uma boa administragdo, bem como, percebe-se que,
além de identificarem os problemas encontrados no processo de constru¢ao e administragdo de
suas cidades no jogo também identificam os problemas nas suas realidades de vivéncia,
desenvolvendo o senso critico e investigativo.
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