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Abstract. In this article, we discuss the adoption of mobile games in the
teaching of Geography in international pedagogical practices, in view of
future studies in this area. For that, an exploratory research was promoted,
through a Systematic Review of Literature (RSL) carried out in the Capes
Periodicals Portal. The article focuses primarily on the following research
question: What is the current panorama of research related to the use of
mobile games in Geography teaching? The results indicate that there are still
few researches that explore the possibilities of adopting mobile games in
Geography teaching. Most of these, only address the locative mobile games
for cartography.

Resumo. Neste artigo, discute-se a adog¢do de mobile games no ensino de
Geografia em praticas pedagogicas internacionais, tendo em vista estudos
futuros nessa drea. Para tanto, foi promovida uma pesquisa de cardter
exploratorio, por meio de uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL)
realizada no Portal de Periodicos Capes. O artigo estd centrado,
prioritariamente, na seguinte questdo de pesquisa: Qual o panorama atual de
pesquisas relacionadas ao uso de mobile games no ensino de Geografia? Os
resultados obtidos indicaram que ainda sdo poucas as pesquisas que
exploram as possibilidades da adog¢do de mobile games no ensino de
Geografia. A maior parte destas aborda apenas os mobile games locativos
para a cartografia.

1.INTRODUCAO

Atualmente, as tecnologias moveis e sem fio apresentam capacidades tecnoldgicas cada
vez mais avangadas e potentes, ampliando sua utilizagdo e popularidade entre pessoas
de diferentes idades e, principalmente, entre os jovens. Com isso, a ado¢do desses
recursos em agOes educacionais tem crescido mundialmente e atraido a atencdo de
educadores e pesquisadores [Afolabi 2016]. Uma possibilidade de uso educacional das



tecnologias méveis e sem fio sio os mobile games'. E possivel observar jovens em
transportes publicos, nas ruas e até mesmo nas escolas, imersos nesses jogos. Esses
estabelecem rotinas, regras, acdes, objetivos, feedback, conflito e interacdo social. Além
disso, exigem tomada de decisdo, resolucdo de problemas, aprendizagem ao lidar com o
fracasso e o sucesso, bem como desenvolvem a persisténcia, destrezas cognitivas e
motoras que os jogadores t€ém que aprender para serem bem-sucedidos no jogo,
conforme defendido por Squire (2011) e Tori (2017).

Em particular, no processo de ensino e aprendizagem de Geografia os mobile
games de entretenimento e serious games’ podem ser utilizados como poderosas
ferramentas para a formulagdo e comprovagdo de hipoteses. Tais jogos, em seus
diversos géneros, possibilitam diferentes experiéncias, como a imersdo em mundos
virtuais que viabilizam a simulacdo ou reproducdo de fendmenos sociais e naturais
existentes no mundo real, ou até mesmo a exploracdo do espago geografico por meio de
mecanismos de realidade aumentada e fungdes locativas®. Dessa forma, entende-se que
quando se compreende que o real ¢ complexo, descobre-se que o caminho da anélise
geografica estd no sentido de aprender as inter-relagdes dos diversos elementos naturais
e sociais, sem dicotomias. Nessa perspectiva, cabe ao professor fazer uso das
potencialidades das tecnologias modveis, tendo a consciéncia de que os mobile games
fazem parte da realidade do educando.

Diante disso, primeiramente, faz-se necessario conhecer o desenvolvimento de
pesquisas relacionadas ao uso de mobile games no ensino de Geografia no cenario
internacional, a fim de pontuar as potencialidades e peculiaridades na adogdo dos
mesmos e, posteriormente, aplica-los em estudos futuros. Portanto, foi promovida uma
revisdo sistematica da literatura (RSL) que buscou responder a seguinte questdo geral de
pesquisa: “Qual o panorama atual de pesquisas relacionadas ao uso de mobile games
no ensino de Geografia?”. A partir de tal questionamento, o presente artigo tem por
objetivo descrever e analisar dados obtidos na referida RSL. Esclarece-se que esse tipo
de revisdo requer métodos explicitos e sistematizados de busca, apreciacdo critica e
sintese da informagdo selecionada. Na RSL realizada, a pesquisa pelos artigos foi
promovida por meio do Portal de Periddicos Capes e os dados obtidos permitiram
entender aspectos relevantes do campo considerado.

Ap6s essa introdugdo, sdo abordados, na secdo 2, aspectos relativos ao uso de
mobile games na educacdo. Na secdo 3, descrevem-se a abordagem e a estruturacdo
metodoldgica da pesquisa, as quais foram baseadas na RSL promovida por Henrique et
al. (2015), envolvendo o planejamento, conducdo e ameacas a validade da RSL. Na
secdo 4, sdo analisados os resultados obtidos, considerando a questdo norteadora da

" Mobile games ou jogos moéveis € a expressdo utilizada para jogos desenvolvidos para serem utilizados
em dispositivos mdveis, que abrangem o universo de celulares, smartphones, palmtops, tablets, entre
outros. Neste artigo, adotou-se a expressao mobile games.

? “Os serious games ou jogos sérios sdo todos os jogos digitais que t€ém como objetivo principal a
aprendizagem. Estes jogos educacionais, além de serem recreativos, sdo usados para formar,
consciencializar, treinar e/ou desenvolver competéncias.” [Lopes e Oliveira 2013, p.12]

} Funcdes locativas referem-se a funcionalidades de tecnologias baseadas em localizacdo (GPS, Wifi, 3G
4G, entre outros.) e servicos baseados em localizacdo (Google Maps, Facebook, Pokémon Go,
Foursquare, entre outros).



pesquisa. Por fim, apresentam-se as consideracOes finais e limitagdes do estudo
promovido.

2. MOBILE GAMES NA EDUCACAO

As tecnologias méveis e sem fio trouxeram consigo a acessibilidade, tornando facil e
rapida a conectividade com outras pessoas, a interagdo em redes sociais e a expansao do
mercado de mobile games. Atualmente no cendrio nacional, o Brasil se encontra na 4*
posicao do ranking de mercado mobile no mundo, com mais de 272 milhdes de linhas
moveis ativas e conectadas a sinal 3G ou 4G [Silva et al. 2016].

Diante desse contexto tecnoldgico, grande parte dos alunos possuem acesso a
tablets e smartphones como evidenciam os dados da pesquisa TIC Kids Online
[CETIC.Br 2013]. A pesquisa atesta que 77% dos brasileiros com idade entre 9 a 17
anos sao usuarios de internet. Destes, 79% tém perfis em redes sociais e 87% usam a
rede para pesquisas escolares. Diante dos dados expostos, defende-se que as tecnologias
moveis e sem fio aliadas aos diferentes recursos digitais, como aplicativos, redes sociais
e mobile games, tornam-se poderosas ferramentas educativas quando utilizadas
criticamente, a fim de desenvolver habilidades e competéncias demandadas para a
vivéncia na sociedade contemporanea. Para Souza et al. (2010), os jogos digitais e a
aprendizagem movel apresentam vantagens como ludicidade, cooperagdo, participagao,
prazer e a motivagdo. Todavia, os jogos moveis também apresentam desvantagens.
Segundo Alves e Carvalho (2011), jogar pode se tornar muito mais que um habito de
lazer, mas sim, um vicio para inumeros jogadores, tornando-os dependentes e
despertando sintomas de abstinéncia.

Na educagdo, iniciativas ainda singelas de desenvolvimento de aplicativos
educacionais gratuitos para uso em dispositivos moveis estdo comecando a ganhar
destaque. Como exemplo ¢é possivel citar o mobile game para o ensino de Matematica
baseado na obra literaria “O homem que calculava”, desenvolvido por Neto e Fonseca
(2013). Os resultados da aplica¢dao do jogo no ensino basico apontaram uma melhora no
desempenho e retencdo da atengdo dos alunos. J4 no ensino de Histéria, a fim de
subverter a logica tradicional de ensino expositivo, Tavares et al. (2015) desenvolveu e
aplicou no ensino basico um jogo de caga ao tesouro para dispositivos moveis utilizando
realidade aumentada (RA). Apesar de algumas dificuldades encontradas na visualiza¢ao
das imagens e dicas, os imprevistos ndo impediram a jogabilidade dos estudantes, que
foi marcada por muito entusiasmo, curiosidade, intera¢do e dinamismo [Tavares et al.
2015]. Por fim, no ensino de Geografia utilizando um jogo de entretenimento ja
existente no mercado mobile, Tavares et al. (2016) adotou a simulagdo do mobile game
SimCity para abranger os estudos das categorias geograficas como territorio, paisagem,
lugar, regido e espaco geografico. Com o estudo foi possivel verificar a ado¢ao da
aprendizagem tangencial®, sinalizando que a simulagdo de um jogo ndo educacional
pode ser aplicada em contextos didaticos, aumentando a sensagcdo de presenca e
aproximacao por meio da interatividade.

Diante disso, defende-se que as questdes de pesquisa hoje devem ser mais
voltadas para “como os jogos devem ser incluidos” do que para “se devem ser
incluidos”, quando o assunto ¢ sobre jogos digitais na educagdo [Tori 2017].

YA aprendizagem tangencial ocorre quando “o aluno tem contato com o conhecimento sem perceber a
intencdo de ensind-lo” [Leite 2015, p. 135].



3. METODOLOGIA

Este trabalho constitui-se num estudo de carater exploratorio, adotando a pesquisa
bibliografica como procedimento técnico para a RSL. Esta, por sua vez, ¢ uma
metodologia de estudo secundario que visa estabelecer um levantamento formal do
estado da arte de forma robusta e consistente, a partir de um planejamento e execu¢do
criteriosos [Biolchini et al. 2005]. A abordagem, a estruturacdo metodologica e o
protocolo da RSL foram elaborados com informagdes baseadas no trabalho de Henrique
et al. (2015). O protocolo da RSL foi dividido nas seguintes fases: planejamento,
condugdo e documentacdo [Kitchenham e Charters 2007 apud Henrique et al. 2015]. No
planejamento, foram elencadas as questdes de pesquisa, a fonte de busca e os critérios
de inclusdo e exclusdo. Posteriormente, na fase de condugdo foi promovida a selecdo
dos trabalhos. Logo apds, a extracdo dos dados foi realizada a partir da leitura dos
artigos selecionados. Na tltima fase, os dados foram documentados e analisados.

3.1. Planejamento

A presente RSL tem como questdo central de pesquisa a seguinte pergunta: qual o
panorama atual de pesquisas relacionadas ao uso de mobile games no ensino de
Geografia? Para responder a essa pergunta foram definidas as seguintes questdes
especificas da pesquisa, sdo elas:

e QPI: Em qual faixa etaria estdo sendo utilizados os mobile games no estudo de
Geografia?

e (QP2: Quais tipos de mobile games tém sido utilizados no ensino de Geografia?
o (QP3: Que tdpicos da Geografia tém sido abordados por meio desses jogos?

e (QP4: Em relacdo a adog¢do de mobile games como recurso pedagdgico, como
tem sido os resultados obtidos?

A pesquisa bibliografica seguiu uma investigacdo estruturada por publicacdes
cientificas identificadas por meio do Portal de Periddicos Capes. A defini¢ao do eixo da
pesquisa realizou-se sob a percepcao das pesquisadoras em relacdo ao tema do estudo.
Cabe ressaltar que a fonte de busca foi consultada no dia 26 julho de 2017. O recorte
temporal delimitado nas buscas restringiu-se a artigos publicados a partir do ano de
2012 ao primeiro semestre de 2017, devido ao fato de considerar as pesquisas mais
recentes na drea. No Quadro 1, sdo elencados os critérios de inclusdo e exclusdo de
artigos encontrados na base de dados.

Quadro 1. Critérios de Inclusdao e Exclusido

CRITERIOS DE INCLUSAO (CI) CRITERIOS DE EXCLUSAO (CE)

CI1 - Publicacdes que evidenciam a adog@o de | CE1 — Trabalhos disponiveis na forma de resumos,
mobile games no ambito geogrifico. apresentacdes, entrevistas e estudos secundarios
(Ex: revisdes sistemdticas da literatura e
mapeamentos sistemdticos).

CI2 - Trabalhos disponiveis para download na | CE2 — Artigos que ndo apresentam a abordagem
rede da Universidade Estadual Norte Fluminense | dos mobile games na educagdo geografica.
(UENF) — CCT.




CI3 - Publicacdes entre 2012 e o primeiro | CE3 — Trabalhos duplicados, com autoria anonima,
semestre de 2017. ndo encontrados para download ou pagos.
CI4 - Periédicos revisados por pares. CEA4 - Publicagdes nacionais.

Fonte: Elaboragao propria.

3.2. Conducao

A estratégia de busca de artigos foi definida por assunto, sendo elaborada uma string de
busca; ela foi baseada e fundamentada nas perguntas da pesquisa. O conector AND foi
utilizado para ligar as palavras-chave. Portanto, a string de busca utilizada foi
(“Geography” AND “Mobile Games™). A partir da utilizagdo da string, limitando aos
periddicos revisados por pares, bem como a busca pelas palavras-chave em todo o
artigo, chegou-se a um total de 45 artigos publicados que passaram a compor o banco de
artigos brutos. Como procedimento manual de sele¢do, foram lidos o resumo, a
introducdo e a conclusdo de todos os artigos pertencentes a selecao bruta dos trabalhos.
Em seguida, para extragdo, catalogacdo e composi¢do do banco de artigos, foi utilizado
o software Mendeley Desktop’ como gerenciador bibliografico. Os dados foram
extraidos e organizados, contendo os seguintes campos: autor, titulo do trabalho, ano,
local de publicacdo e selecdo (selecionado ou excluido). A partir do banco de artigos
brutos, foi estruturada uma lista de sintese dos 45 artigos’. Paulatinamente, foi possivel
identificar, incluir ou excluir os artigos com base nos critérios expostos no Quadro 1.
Apoés a andlise do banco de artigos brutos, restaram apenas quatro artigos, os quais
foram utilizados para realizar a presente RSL.

3.3. Ameacas a validade

Apesar das etapas bem definidas adotadas na RSL, ¢ possivel que algumas limitagdes
sejam identificadas [Henrique et al. 2015]: 1) caso a pesquisa proposta seja realizada em
datas diferentes, os resultados poderdo sofrer alteragdes; ii) se distintas bases de dados
forem utilizadas, os trabalhos identificados podem ser diferentes aos apresentados nesta
pesquisa; iii) a string de busca adotada pode ndo considerar a gama de sindnimos
existentes para os termos utilizados, sendo indbil para a captura de todos os trabalhos
significativos na area. Vale salientar que essa pesquisa utilizou a rede interna da UENF-
CCT para capturar os trabalhos disponiveis no Portal de Periddicos Capes.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Sintese dos dados

Foram encontrados um total de 45 artigos por meio do Portal de Periddicos Capes. O
Grafico 1 apresenta uma visdo das principais abordagens dos artigos identificados
envolvendo a string “Geography” AND “Mobile Games”, publicados entre 2012 e o
primeiro semestre de 2017.

> Gerenciador de artigos e referéncias gratuito que possibilita o armazenamento, a organizacdo, a extracao
de metadados e o compartilhamento de informagdes de pesquisas sobre o tema de interesse. Disponivel
em: https://www.mendeley.com/

% Lista completa dos artigos analisados disponivel em: https://goo.gl/kzK1Fe
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Griéfico 1. Assuntos identificados na selecéo de artigos
Fonte: Elaboracio prépria.

Todavia, entre os 45 artigos, nove se referiam a mobile games na educacdo em
diferentes areas do conhecimento e apenas quatro, destes nove, contemplavam mobile
games e ensino de Geografia. O grande quantitativo de artigos sem relacdo com a string
mencionada se deu devido a busca pelas palavras-chave em todo o artigo, o que levou a
encontrar artigos nao pertinentes ao tema. Assim, 41 artigos entre os 45 analisados, ndo
preencheram os requisitos dos critérios de inclusdo. O Quadro 2 apresenta os quatro
artigos selecionados, a primeira coluna do quadro contém uma numeragdo sequencial,
que servird, ao longo do texto, para identificacdo (ID) dos mesmos; a segunda apresenta
os titulos dos artigos que foram lidos na integra; a terceira mostra os autores € a quarta e
ultima coluna identifica a nacionalidade dos trabalhos.

Quadro 2. Artigos selecionados apds andlise

ID Titulo do trabalho Autores Nacionalidade
1 Playlng’ games with 1pforrnat10n: 1nv'est1gat1ng Goh et al. (2012) Singapura
perceptions of a mobile content sharing game.
Relocating the mobile: a case study of locative . (1
2 media in Seoul, South Korea. Hjorth (2012) Australia
3 Exploring hqw 1nd1v1<'1ual tralFs influence enjoyment Back; Touati (2017) EUA
in a mobile learning game.
Urban games: how to increase the motivation,
4 | interaction and perceived learning of students in the | Vieira; Coutinho (2016) Portugal
schools.

Fonte: Elaboracio prépria.
4.2 Respostas as questoes de pesquisa

Em relacdo a QP1 (Em qual faixa etdria estdo sendo utilizados os mobile games no
estudo de Geografia?), foram levantados os dados apresentados no Quadro 3, referentes
a faixa etdria e também ao nivel de ensino dos participantes das pesquisas analisadas.



Quadro 3. Faixa etdria e nivel de ensino dos participantes das pesquisas analisadas

ID Faixa etaria Nivel de ensino Total de participantes
1 19 - 37 anos Graduacio e Pés-Graduacdo 62

2 20 - 40 anos Nao identificado 10

3 11 - 12 anos Ensino Fundamental 164

4 Nio identificado Ensino Fundamental (7° ano) 174

Fonte: Elaboracio prépria.
Observando o Quadro 3, percebe-se que cada estudo apresentou uma faixa etaria
e nivel de ensino diferenciado ou ndo identificado. Sendo assim, ndo foi possivel
mencionar uma faixa etdria especifica na adog¢do de mobile games no ensino de
Geografia, evidenciando uma diversidade etaria.

Com relagdo a pergunta de pesquisa dois (QP2) (Quais tipos de mobile games
tém sido utilizados no ensino de Geografia?) o Quadro 4 mostra 0 nome e a categoria
dos mobile games encontrados.

Quadro 4. Tipos de mobile games encontrados nos artigos pesquisados

ID Nome do mobile game Categoria

1 Indagator Serious game ndo comercial baseado em localizagdo
2 Foursquare Game comercial baseado em localizacio

3 Minecraft Game comercial de simulagdo

4 MobiGeo Serious game ndo comercial baseado em localizagdo

Fonte: Elaboracio prépria.

Goh et al. (2012), [ID1], apresentou o Indagator, uma aplicacdo que combina
elementos de jogo em atividades de compartilhamento de contetido mével. O jogo é
dividido em duas fases, primeiro o Indagator fornece um ambiente para o usudrio criar,
compartilhar e buscar conteudos baseados em localizacdo. Em segundo, os usudrios sdao
convidados a explorar o ambiente de informacao, navegando no mundo fisico e virtual
simultaneamente, acumulando pontos, superando obstaculos e interagindo com outros
jogadores. Hjorth (2012), [ID2], utiliza um mobile game comercial, também
considerado como rede social, o Foursquare. A autora ressalta a importancia das midias
locativas na aprendizagem moével em Seul, na Coréia do Sul. J4 Baek e Touati (2017),
[ID3], adotaram o mobile game independente mais popular dos ultimos anos, o
Minecraft, o qual permite a constru¢do de mundos virtuais usando blocos. Os autores
investigaram a relacdo entre prazer e realizacdo, o estilo de aprendizagem, as
habilidades de colaborag@o e a motivacdo intrinseca utilizando o referido mobile game.
Por fim, Vieira e Coutinho (2016), [ID4], aplicaram um mobile game desenvolvido
pelas autoras em parceria com a escola E.B. 2,3 de Vila Verde e com a Casa de
Conhecimento da mesma localidade [Vieira e Coutinho 2016]. O MobiGeo € um jogo
urbano com cdodigo QR que potencializa experiéncias de aprendizagem ao ar livre por
meio de tecnologias mdveis, permitindo interagdo e colaboragao.



No caso da QP3 (Que topicos da Geografia tém sido abordados por meio desses
jogos?) os quatro artigos utilizaram mobile games para o ensino de cartografia, devido a
possibilidade de adocdo de midias locativas e georreferenciadas. Contudo, a pesquisa
desenvolvida por Baek e Touati (2017) ressaltou também a utilizacdo do jogo no
processo de ensino e aprendizagem geografica, sobre os topicos: paisagem, lugar,
territorio, regido, meio ambiente e desenvolvimento urbano.

A quarta pergunta de pesquisa (QP4) faz o seguinte questionamento: Em relagao
a adocdo de mobile games como recurso pedagdgico, como tem sido os resultados
obtidos? O Quadro 5 apresenta quais dispositivos moveis, formas de aplicagdo e
resultados ao utilizar mobile games no ensino de Geografia.

Quadro 5. Resultados obtidos nos artigos analisados na RSL

ID

Dispositivo mével /
forma de aplicacao

Resultados

Cada participante
recebeu um
smartphone pré Nokia
N95 com o jogo
Indagator instalado.

Os participantes avaliaram a usabilidade do contetido e os recursos de
compartilhamento do mobile game Indagator. Em geral, as respostas
foram favordveis, 86% dos participantes relataram que possuem
intencdo de uso fora da sala de aula. Um dos pontos negativos da
aplicacdo do jogo foi a questdo logistica e pratica de empréstimo de
dispositivos mdveis a um grande nimero de participantes.

A autora ndo menciona
qual tipo de dispositivo
moével foi usado, como
também ndo cita sua
forma de adogao.

A pesquisa qualitativa indicou que na Coréia o uso de mobile games
urbanos de localizacdo s3o uma nova forma de experimentar a
paisagem por meio de vivéncias cotidianas. As midias locativas
permitem reconceituar teorias de localidade e co-presenca por meio de
cartografias do espaco e mapeamento do lugar.

Utilizando

smartphones Samsung
Galaxy S5 com o OS
Android e com 16G de
memoria, 0s
participantes jogaram o
mobile game uma hora
e meia todos os dias
apds a escola por trés
semanas consecutivas..

O estudo quantitativo comprovou que o estilo de aprendizagem,
habilidades de colaboragdo, motivacdo intrinseca e atitude sdo
preditores de diversdo no jogo. Contudo, os autores ressaltam que os
resultados obtidos ndo fornecem provas suficientes para sugerir que o
estilo de aprendizagem por mobile games € um preditor de prazer no
jogo. Isto pode ser explicado pela leve variacdo encontrada entre os
participantes por suas preferéncias por determinados tipos de
aprendizagem. Além disso, 0s autores sugerem concentrar em amostras
maiores com diferentes faixas etdrias. Contudo, a capacidade de
colaborag¢do foi um dos pontos altos do estudo.

Foi utilizada a
perspectiva “Bring
Your Own Device”
(BYOD), ou seja,
“Traga o seu proprio
dispositivo”. A
atividade foi realizada
fora da sala de aula, em
torno da Praca da
Reptblica, em
Portugal.

Os resultados iniciais revelaram que o MobiGeo € um jogo ajustado
para usar em ambientes informais de aprendizagem, proporcionando
altos niveis de motivacio, intera¢do e aprendizagem percepcionada. Foi
percebido que um dos grupos apresentou valores mais elevados de
motivagdo e interacdo que foi associado ao fato de usar cédigos QR
durante seu percurso. Além disso, as autoras elencam alguns cuidados
que os professores devem ter, tais como: definicdo do tema e objetivos;
verificagdo da bateria e configuracio dos dispositivos; conhecimento do
percurso para antecipar a falta de cobertura de rede; atribui¢do de
recompensas a todas as equipes e utilizacdo didrios de bordo.

Fonte: Elaboracio prépria.




4. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos pela presente RSL indicam que o panorama atual de pesquisas
relacionadas ao uso de mobile games no ensino de Geografia ainda ¢ pouco explorado.
Contudo, entre as pesquisas analisadas, foi evidenciado uma diversidade etaria e nivel
de ensino na ado¢do de mobile games no processo de ensino de Geografia. Entre os
jogos identificados, a maior parte eram jogos georreferenciais, utilizados no ensino de
cartografia. Os artigos analisados também demonstraram — em sua maioria — resultados
positivos na ado¢do de mobile games no ensino de Geografia. Além disso, a presente
RSL evidenciou a necessidade de se construir bases fundantes que possibilitem a
orientacdo ou uma discussdo mais apurada a respeito das contribui¢des e formas de
adocdo de mobile games nos diversos contextos do ensino geografico. Portanto, €
necessario ndo apenas incluir tais artefatos no cotidiano da escola, mas sim, pensar
como inseri-los na educacio, repensando a proposta pedagdgica e seus fins, bem como a
propria sala de aula, o aluno e o curriculo.

Por meio das contribuicdes deste artigo, principalmente a partir dos trabalhos de
Baek e Touati (2017); Vieira e Coutinho (2016), serd realizado posteriormente um
estudo de caso sobre um mobile game de simulagdo, a ser escolhido, adotando a
perspectiva BYOD, a fim de identificar diferentes possibilidades para o ensino de
Geografia para além das contribui¢es ja identificadas nesta RSL para a cartografia,
tendo como propdsito apontar novos direcionamentos para a aplicacdo de mobile games
no contexto educacional.

Por fim, repensar o papel da escola, do professor e das tecnologias mdveis € sem
fio, em tempo de alunos conectados, embora promissor, ainda € controverso € pouco
disseminado. Por isso, a partir da complexidade que permeia o ato de ensinar e
aprender, torna-se necessdrio ampliar as possibilidades e este debate na tentativa de
exercer uma pratica que dialogue entre aprender com prazer e ter prazer em aprender.
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