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RESUMO

A Geografia Escolar tem se expandido, e essa evolucdo vai além das discussdes teoricas e
metodoldgicas. Hoje, busca-se também novas formas de ensinar Geografia, com o uso de
jogos digitais como o SimCity 2013, que se revelam uma ferramenta inovadora para
aproximar os alunos da realidade urbana e da cidadania geografica. Esta pesquisa tem como
objetivo explorar como o jogo digital pode ser utilizado para promover a Cidadania
Geografica, desafiando os alunos a gerenciar problemas urbanos como saneamento, saude,
moradia e transporte, tudo isso em um cenario simulado de gestdo urbana. A metodologia
adotada foi qualitativa, com uma base tedrica fundamentada em pesquisa bibliografica, um
estado da arte sobre o uso de jogos digitais na educagdo e a realizacao de oficinas praticas
com os discentes da Escola de Tempo Integral Liceu Jos¢ Ni Moreira, em Tiangud, Ceara.
Durante essas oficinas, os alunos interagiram com o jogo, criando solu¢des para problemas
urbanos, colocando em pratica conceitos de Geografia Escolar e refletindo sobre a Cidadania
Geografica. Os resultados mostraram que, ao longo das atividades, os discentes ndo apenas
identificaram problemas urbanos em suas cidades, mas também passaram a desenvolver uma
reflexdo critica sobre a cidade e o ambiente em que vivem. O uso do SimCity 2013
possibilitou que os alunos se envolvessem de forma ativa na gestdo urbana, refletindo sobre
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como seus proprios direitos e responsabilidades enquanto cidaddos impactam o espago
urbano. Essa pesquisa revela como os jogos digitais podem ser uma ferramenta eficaz no
ensino de Geografia Escolar, tornando o aprendizado mais dindmico e engajador, e
proporcionando aos alunos uma compreensao mais profunda de sua cidadania geografica. Ao
integrar a teoria com a pratica, o uso de jogos digitais oferece novas oportunidades para
ensinar e aprender sobre cidadania, cidade e o papel de cada um na constru¢do de uma
sociedade mais justa.

Palavras-chave: Geografia Escolar. Jogos Digitais. SimCity 2013. Cidadania Geografica.
ABSTRACT

School Geography has been expanding, and this development goes beyond theoretical and
methodological discussions. Today, there is also a search for new ways to teach Geography,
with the use of digital games like SimCity 2013, which has proven to be an innovative tool for
bringing students closer to urban reality and Geographical Citizenship. This research aims to
explore how digital games can be used to promote Geographical Citizenship, challenging
students to manage urban problems such as sanitation, health, housing, and transportation, all
within a simulated urban management scenario. The methodology adopted was qualitative,
based on bibliographic research, a state-of-the-art review on the use of digital games in
education, and the implementation of practical workshops with students from Escola de
Tempo Integral Liceu José Ni Moreira, in Tiangua, Ceara. During these workshops, the
students interacted with the game, creating solutions for urban problems, putting School
Geography concepts into practice, and reflecting on Geographical Citizenship. The results
showed that, throughout the activities, the students not only identified urban problems in their
cities but also developed a critical reflection on the city and the environment they live in. The
use of SimCity 2013 allowed students to actively engage in urban management, reflecting on
how their own rights and responsibilities as citizens impact urban spaces. This research
reveals how digital games can be an effective tool in School Geography teaching, making
learning more dynamic and engaging, and providing students with a deeper understanding of
their Geographical Citizenship. By integrating theory with practice, the use of digital games
offers new opportunities to teach and learn about citizenship, the city, and each individual’s
role in building a fairer society. Keywords: School Geography, Digital Games, SimCity 2013,
Geographic Citizenship.
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