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1. Introducao

A presenga das tecnologias digitais no cotidiano dos estudantes tem estimulado a busca
por estratégias de ensino mais interativas. Nesse contexto, os jogos digitais podem as-
sociar entretenimento e aprendizagem ao permitir que o aluno participe ativamente de
situacdes nas quais o conteido é apresentado durante a prépria experiéncia de jogo
[Gee 2003]. No ensino de Geografia, essa caracteristica pode contribuir para aproximar
conteddos sobre territdrio, paisagem e relacdes socioambientais de situagdes exploraveis
e contextualizadas [Bastos et al. 2024, Putra et al. 2025].

Muitos jogos educativos, porém, ainda utilizam mecanicas centradas em perguntas
e respostas, separando a atividade pedagégica da jogabilidade. O presente projeto busca
seguir outra abordagem: desenvolver um jogo 2D no qual os contetidos de Geografia
estejam inseridos no cendrio, nas interagdes e na progressao do jogador. O objetivo € criar
um prototipo voltado ao estudo das regides brasileiras, iniciando pela regido da Amazonia,
com perspectiva fop-down e exploracao como principal mecanica.

2. Proposta do jogo educativo

O jogador podera explorar livremente um mapa composto por floresta, rios, trilhas, comu-
nidades e areas transformadas pela acdo humana. A progressao nao serd organizada por
uma sequéncia fixa de missdes, mas por itens e interacdes que liberam novas possibilida-
des. Um objeto encontrado durante a exploracao, por exemplo, poderd permitir atravessar
um obstéaculo, utilizar um meio de transporte ou acessar uma drea anteriormente indis-
ponivel.

A primeira regido serd ambientada na Amazonia brasileira. O cendrio devera reu-
nir caracteristicas fisico-naturais, sociais e culturais, além de problemas socioambientais
como queimadas, desmatamento relacionado a abertura de dreas para pastagem e garimpo
ilegal. Esses elementos serdo incorporados ao proprio espaco explorado, permitindo que
o jogador perceba diferengas entre dreas preservadas e modificadas.

As descobertas realizadas durante a exploracdo poderdo ser registradas em um
caderno de campo, contendo informagdes sobre ambientes, fauna, flora e situagdes re-
levantes. O recurso terd fun¢do complementar, evitando o uso de questiondrios obri-
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gatérios. A Figura 1 apresenta uma representacio conceitual do jogo, ilustrando o ambi-
ente amazonico, a exploracdo e algumas das situagdes socioambientais previstas para o
cenério.
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Figura 1. Representacao conceitual do jogo 2D top-down ambientado na
Amazoénia.

3. Metodologia de desenvolvimento

O prototipo serd desenvolvido com a Godot Engine, uma ferramenta gratuita e de codigo
aberto voltada a criacdo de jogos 2D [Godot Engine 2024]. Na primeira etapa serdo im-
plementados a movimentacdo do personagem, as colisdes, a camera e a organizacdo do
mapa. Em seguida, serdo adicionados os sistemas de interacdo, coleta de itens, inventario
€ acesso a novas dareas.

Paralelamente ao desenvolvimento técnico, serdo pesquisadas caracteristicas ge-
ograficas da Amazonia para selecionar conteidos adequados ao cendrio. A constru¢ao
buscard evitar representacoes estereotipadas e integrar aspectos fisico-naturais, socioe-
condmicos e culturais as mecanicas. Apds a criacdo de uma versdo jogavel, pretende-
se realizar testes com um professor de Geografia, observando o engajamento durante a
exploracdo e possiveis indicios de aprendizagem. A avaliacdo deverd considerar se os
jogadores compreendem os objetivos sem depender de instrucdes excessivas, se utilizam
os elementos do cendrio para tomar decisdes e se conseguem relacionar as situagdes en-
contradas com os contetidos geograficos representados. Os resultados desses testes serao
utilizados para ajustar tanto as mecanicas quanto a forma de apresentacio das informagdes
no caderno de campo.

4. Resultados esperados

Espera-se produzir um protétipo funcional capaz de demonstrar que contetudos de Geo-
grafia podem ser incorporados diretamente as mecanicas de um jogo de exploragdo. O
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jogador devera percorrer o ambiente, coletar itens, desbloquear caminhos, observar di-
ferentes paisagens e registrar descobertas sem depender de perguntas e respostas para
avancar.

A representagdo da Amazdnia deverd permitir o contato com caracteristicas na-
turais, formas de ocupacdo do territério e impactos socioambientais. Além disso, o
protétipo servird como base para avaliar a proposta antes da inclusdo de outras regides
brasileiras e poderd futuramente ser utilizado como recurso complementar em contexto
escolar. Espera-se também que a abordagem favoreca uma leitura menos fragmentada
da regido, relacionando elementos naturais e sociais em um mesmo espaco interativo.
Dessa forma, o aluno ndo apenas recebe informacdes sobre a Amazodnia, mas observa
como diferentes caracteristicas aparecem no territorio e como determinadas a¢des huma-
nas modificam a paisagem.

A etapa de testes devera fornecer dados para identificar pontos de dificuldade,
areas pouco exploradas e situagdes em que o conteddo educacional nio esteja suficiente-
mente integrado a jogabilidade. Essas observacdes serdo importantes para decidir quais
mecanicas devem ser mantidas, simplificadas ou ampliadas antes do desenvolvimento das
demais regioes.

5. Conclusao e trabalhos futuros

O projeto propde um jogo educativo 2D para o ensino de Geografia das regides brasileiras,
integrando o conteudo as a¢des realizadas pelo jogador. A exploragdo, a obtencao de itens
e a descoberta de novas areas serdo utilizadas como mecanismos de progressao, enquanto
o cendrio amazOnico permitird trabalhar aspectos naturais, sociais € ambientais de maneira
contextualizada.

Como trabalhos futuros, serdo concluidos os sistemas fundamentais, o primeiro
mapa e o caderno de campo. Posteriormente, serdo realizados testes com estudantes para
analisar engajamento e indicios de aprendizagem. Com base nos resultados, o jogo po-
derd ser aprimorado e expandido para representar outras regides do Brasil. A proposta
de progressao por exploragcdo permitira reutilizar a mesma estrutura bisica em novos ma-
pas, adaptando itens, ambientes e situacOes as caracteristicas de cada regido. Assim, o
protétipo amazonico funcionard ndo apenas como primeira etapa jogavel, mas também
como referéncia técnica e pedagdgica para a continuidade do projeto.
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