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RESUMO

Este trabalho apresenta o jogo de tabuleiro WAR como recurso didatico no ensino
de Geografia, com enfoque nos conceitos de territdrio e eurocentrismo.
Inicialmente, foi realizada uma analise das regras do jogo, identificando relacbes
entre o dominio de territérios e a distribuicdo de exércitos por rodada, evidenciando
uma marginalizacdo do continente africano. Em seguida, elaborou-se uma férmula
didatica para avaliar o equilibrio interno do jogo, revelando que a Africa apresenta
desvantagem em relacdo a Europa, ainda que sua relevancia territorial e estratégica
seja comparavel. Como procedimento metodoldgico, foram desenvolvidas oficinas
didaticas em uma escola publica do Recife com estudantes do Ensino Médio, nas
quais os alunos participaram de atividades ludicas e de uma partida de WAR
adaptada ao contexto pedagogico. Os dados obtidos indicaram que, embora os
discentes demonstrem compreender o conceito de territério, ndo houve dominio
sobre o conceito de eurocentrismo, o que se refletiu em escolhas que revelam
tracos de uma visdo marginalizadora em relacdo a Africa e & Oceania. Os
resultados demonstram que o uso do jogo WAR favorece o engajamento e promove
a aprendizagem significativa, permitindo a reflexdo critica sobre contetdos
geograficos. Conclui-se que os jogos de tabuleiro, enquanto metodologias ativas,
podem tornar o0 ensino mais dinamico, acessivel e capaz de estimular o
pensamento critico sobre herancgas coloniais e culturais presentes no imaginario

coletivo.

Palavras-chave:  Territério;  Eurocentrismo; Ensino de  Geografia,

Metodologias Ativas; Jogos de Tabuleiro.



ABSTRACT

This work presents the board game WAR as a didactic resource in the teaching of
Geography, focusing on the concepts of territory and Eurocentrism. Initially, an
analysis of the game’s rules was carried out, identifying relationships between
territorial control and the distribution of armies per round, evidencing a
marginalization of the African continent. Subsequently, a didactic formula was
developed to assess the internal balance of the game, revealing that Africa is
disadvantaged in relation to Europe, even though its territorial and strategic
relevance is comparable. As a methodological procedure, didactic workshops were
conducted in a public school in Recife with high school students, in which
participants engaged in playful activities and an adapted WAR game session within
a pedagogical context. The data indicated that, although students demonstrated
an understanding of the concept of territory, they did not master the concept of
eurocentrism, which was reflected in choices that revealed traces of a
marginalizing view of Africa and Oceania. The results show that the use of the
WAR game fosters engagement and promotes meaningful learning, enabling
critical reflection on geographical content. It is concluded that board games, as
active methodologies, can make teaching more dynamic, accessible, and capable
of stimulating critical thinking about colonial and cultural legacies present in the

collective imagination.

Keywords: Territory; Eurocentrism;  Geography Education; Active

Methodologies; Board games.
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1. INTRODUCAO

Lancado em 1972 por engenheiros da escola politécnica da USP
(Universidade de Sao Paulo) e comercializado pela Grow, uma empresa de
brinquedos, WAR é um jogo de estratégia que proporciona o experienciar de uma
guerra em um tabuleiro (Carvalho, 2024). Participam no maximo seis jogadores,
cada um com um exército que tem uma cor especifica e um objetivo a ser
conquistado. Vence quem concluir primeiro o seu objetivo. Os objetivos podem ser
a conquista de territérios especificos, continentes ou a destruicdo total de um
exercito.

O jogo WAR, palavra inglesa que significa GUERRA, possui um tabuleiro
dividido em 42 territérios (Fig. 1). Sdo eles: AFRICA (Argélia-Nigéria, Egito, Sud&o,
Congo, Madagascar, Africa do Sul); EUROPA (Moscou, Poldnia- lugoslavia,
Alemanha, Franca-Portugal-Espanha-Italia, Suécia, Inglaterra, Islandia); OCEANIA
(Austrélia, Nova Guiné, Bornéu, Sumatra); AMERICA DO SUL (Brasil, Venezuela-
Colémbia, Peru-Bolivia-Chile, Argentina-Uruguai); AMERICA DO NORTE (Alasca,
Mackenzie, Groenlandia, Vancouver, Ottawa, Labrador, California, Nova York,
México) e ASIA (Oriente Médio, Aral, Omsk, Dudinka, Tchita, Sibéria, india, Vietna,
Japao, Vladivostok, China, Mongdlia).

Figura 1. Tabuleiro do jogo WAR.

Fonte: https://lojagrow.com.br



https://lojagrow.com.br/

A presente monografia tem como foco principal mostrar que é possivel se
utilizar o jogo WAR enquanto uma metodologia ativa para o ensino da Geografia,
em especial para se trabalhar os conceitos geogréficos de territério e
eurocentrismo. Antes de prosseguir, se deve entender o que € metodologia ativa, o

gue significa esse conceito:

As metodologias ativas sdo entendidas como praticas pedagogicas
alternativas ao ensino tradicional. Em vez do ensino baseado na
transmissdo de informacdo, da instrugdo bancaria, como criticou Paulo
Freire (1970), na metodologia ativa, 0 aluno assume uma postura mais
participativa, na qual ele resolve problemas, desenvolve projetos e, com
isso, cria oportunidades para a construgdo de conhecimento (Bacich e
Moran, 2018, p. 10).

Na obra “Experiéncia e Educagao”, John Dewey (1979) critica o ensino
tradicional. Ele afirma que ha padrées e métodos de adultos que se impdem de
cima para baixo, ou seja, seguem fundamentacdes hierarquica e governamental, e
de fora para dentro, partindo-se de adultos que ensinam assuntos diversos a jovens
e criancas em diversas esferas cientificas, sem que os entendam e o0s
compreendam em necessidades e experiéncias. N&o basta a autoridade do adulto,
nem sé o dominio de conteudos cientificos suficientes, ensinar desta forma reforca
0 que Paulo Freire sempre questionou em suas obras.

Em “Pedagogia do Oprimido”, Freire (1987) desenvolve que a educacado
bancéria € uma forma de considerar o aluno como passivo, ignorando totalmente a
realidade concreta e o contexto social do educando. Torna-o oprimido, reforcando
a opressao, por nao promover a criticidade do pensamento.

A relacao professor/aluno ndo deve se manter com o professor como “dono
da verdade e do saber”, visto que ndo ha saber mais e saber menos, mas, sim,
saberes. A defesa do conhecimento parte da constru¢do em conjunto, tendo como
base o dialogo como entrada a uma educacao libertadora (Freire, 1987).

Dewey (1979), ao discorrer sobre o aprendizado, disserta que este esta
ligado diretamente a quando o aluno realiza algo, isto é, quando se aprende
fazendo. E necessério deixar claro que o aprendizado n&o esta diretamente ligado
a quantidade de tarefas feitas e sim em se trazer a reflexdo de como foi feita a tarefa
e 0 motivo pelo qual ela foi feita. A chave se encontra na ldgica reflexiva, nos
estimulos que possibilitam analisar, compreender e comparar diversos fendmenos

em mdltiplas escalas.



O papel da escola, para o autor, esta em ensinar ndo conceitos pre- definidos
como se fosse uma “receita de bolo” e sim o significado de tais conceitos, os sinais,

suas linguagens.

O esquema tradicional é, em esséncia, esquema de imposi¢cdo de cima
para baixo e de fora para dentro. Impde padrbes, matérias de estudo e
métodos de adultos sobre os que estdo ainda crescendo lentamente para
a maturidade. A distancia entre 0 que se impbe e os que sofrem a
imposicéo é tdo grande, que as matérias exigidas, os métodos de aprender
e de comportamento sdo algo de estranho para a capacidade do jovem em
sua idade. Estao além do alcance da experiéncia que entdo possuem. Por
conseguinte, ha que impé-los. E isto é o que se d4, mesmo quando bons
professores fazem uso de artificios para mascarar a imposi¢éo e deste
modo diminuir-lhe os aspectos obviamente brutais (Dewey, 1979, p. 5).

A palavra game significa jogo. A utilizacdo de jogos como possibilidade de
ensino € chamada de “gamification”. O termo “fication” significa “ficacao” e tem total
sentido, visto que de certa forma é um “ficar no jogo”, utiliza-lo como uma ponte de
aprendizagem entre o educador e o aluno. Segundo Fadel et al. (2014, p. 15), a
gamificacdo tem como base 0 pensar como se estivesse em um jogo, usando
sisteméaticas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora do jogo.

Em meados dos anos 2000, estudei em uma escola estadual chamada Vidal
de Negreiros, localizada no bairro de Afogados, no municipio do Recife. Nessa
época, a escola era dominada pelo trafico de drogas, violéncia entre gangues e falta
de investimento em sua estrutura. Quando me deparei com esses problemas, nao
me sentia estimulado para estar em sala de aula. Faltava merenda alguns dias, os
professores faltavam, era um caos tremendo.

Nas aulas de Geografia, me recordo de ver o professor chegando na sala de
aula, dizendo “boa tarde” e comecando a escrever no quadro de giz — sim, era de
giz e nédo piloto. O professor se chamava Fernando, um grande fa de heavy metal,
cabeldo, camisa de banda, as vezes a turma o chamava de Coringa, personagem
dos quadrinhos do “Batman”, ou seja, até bullying era comum, mesmo néo existindo
0 conceito sendo trabalhado e discutido como é atualmente.

Fernando era uma pessoa do bem, cansado da sua rotina, e que replicava o
seu cansago na forma de lecionar: “copiar e colar’ na lousa, a velha educacéao

bancaria que Freire critica. Um tradicionalismo engessado por parte de todos os
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professores dessa escola. Nao tinha tantos recursos, ndo tinha acolhimento
para os professores e alunos.

Por causa desse cenario, ndo me senti estimulado a estar dentro da sala de
aula. Brigas de gangues constantes na escola, assassinato de um conhecido da
minha turma, trafico, professores desmotivados e falta de merenda me faziam estar
fora da escola. Isso me fez gasear aula por diversos momentos. Matava aula para
ir a um video game perto e me divertia com jogos de luta, RPG (Role- Playing
Game), futebol, corrida; os meus prediletos eram os de luta e que jogo até hoje.

O video game era um escape que eu utilizava para distrair a mente, me
ocupar sem me envolver com algo errado. Agradeco as empresas criadoras dos
jogos de video games que me fizeram aprender um idioma, no caso o inglés, visto
gue os jogos de RPG necessitam da interpretacéo e leitura de textos em inglés ou
japonés. Tive mais contato com jogos em inglés. Além disso, se adquire raciocinio
l6gico, conhecimento cultural referente a origem dos personagens, cenarios e
mapas comuns em diversos jogos. A gama de conhecimento interdisciplinar
disponivel é imensa através do ato de jogar videogame.

Mesmo matando aula por diversos dias, consegui ser aprovado, minhas
notas sempre foram boas, mesmo vivendo em um caos educacional. Eu ndo sabia
0 que era metodologia ativa nesta época. Apesar disso, eu pensava em como
ministrar uma aula que fosse divertida, acolhedora, que todos pudessem aprender
de uma forma leve, descontraida, que fosse um prazer no ato de aprender.
Pensava, na época, na utilizacdo de jogos em sala de aula para ensinar
determinados conceitos.

Tive contato, anos apés, com o jogo de tabuleiro WAR. Um amigo tinha o
jogo e me apresentou. Eram horas destinadas a jogar, de dois a seis jogadores
disputando territérios e vendo guem conseguia completar o objetivo primeiro,
vencer o0 jogo.

Nessa época, pensava em escolher algo para trabalhar, analisei diversas
profissdes e me vinham esses pensamentos: O que eu posso fazer para salvar o
mundo? Como posso ser um super-heroi? Como posso salvar vidas? Entre as
profissdes, percebi que todas passam pelo lecionar, pelo professor.

Através desta profissdo, surge um super-heroi que ira transformar vidas,

moldar carater através da educacdo. Os professores sao verdadeiros super-
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herois. Se nos jogos de video game se incorporam personagens de forma
ficticia, na realidade, o professor € que € um super-heroi.

Por ter vivido tantos desafios, decidi me tornar professor como uma forma de
me salvar do senso comum. Através da criticidade, busquei me libertar e assim vou
buscar ajudar os outros. Lembrando que o professor € a ponte entre o aluno e o
aprendizado e o que fazemos é despertar o "poder interior" de cada aluno e aflorar
futuros talentos, "lapidando” pedras brutas em diamantes.

Para execucéao do trabalho, foram estabelecidos os objetivos delineados no

topico adiante.
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2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo geral

Compreender o jogo de tabuleiro WAR no ensino de Geografia e investigar
a sua contribuicdo para o processo de ensino e aprendizagem das nocodes de

territério e eurocentrismo.

2.2. Objetivos especificos

Elaborar uma proposta de aula criativa com a aplicacdo de metodologia
ativa voltada a tecnica da gamification.

Compreender as contribui¢cdes do uso de jogos, em especial 0 uso do jogo
de tabuleiro WAR, no ensino de Geografia.

Aplicar oficinas didaticas sobre o jogo WAR numa turma de ensino bésico.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Atualmente, vivemos em uma era cibernética cuja informacéo é passada em
guestdo de segundos através das midias digitais, redes sociais, aplicativos e muitos
outros apetrechos tecnolégicos. Por intermédio de um clique, podemos adentrar
mundos diversos na esfera do conhecimento em diferentes areas.

Dialogando com esses desafios, as metodologias ativas se popularizam
como alternativas para o professor em contrapartida ao ensino pautado de forma
totalmente tradicional. A quebra do paradigma tradicional esta diretamente ligada a
esséncia das metodologias ativas, tendo como mediador o professor, que sera a
‘ponte” entre o aluno e a aprendizagem, estimulando-os através de jogos,

brincadeiras, musicas e muitas outras possibilidades de recursos.

3.1. Metodologias ativas e criatividade no ensino de Geografia

Na esfera do conhecimento geografico, as metodologias ativas foram
implantadas com o intuito de fornecer ao educador uma gama enorme de
possibilidades que proporcionam uma aula divertida, didatica, prazerosa, visando
uma aprendizagem no ato de brincar e jogar. Segundo Castellar e Moraes (2016,
p. 85), as metodologias ativas sdo estratégias eficazes no enfrentamento de

problemas presentes no ambiente escolar.

As metodologias ativas amplamente difundidas tém se apresentado como
eficazes por apresentarem estratégias que minimizam ou solucionam
alguns dos problemas que ocorrem no espago escolar. Essas estratégias
podem ser: impulsionar o envolvimento dos alunos por meio de atividades
lddicas, como o uso de jogos; partir de uma situacdo vivenciada pelos
alunos para tratar de temas como cidade, meio ambiente; entre outros.
Elas séo, portanto, apontadas como um caminho a ser trilhado pelo
professor para obter resultados satisfatérios (Castellar e Moraes, 2016, p.
85).

As metodologias ativas exigem do professor um olhar criativo. Entretanto,
utilizar ferramentas que nao sdo comuns no espaco educacional é desafiador. Nem
sempre a escola vai ter suporte para tal agdo, mesmo assim, existem diversas
formas de se utilizar meios que possibilitem uma aprendizagem prazerosa, leve,
divertida, tais como: atividades com uso de jogos, brincadeiras, musicas e assim se

obter resultados promissores.
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Leandro Karnal (2012), ao discorrer sobre a criatividade e a execucgéo de
uma aula criativa, comenta que é muito comum se ver o tradicionalismo em sala de
aula, uma vez que ele atinge o seu objetivo. O autor traz a reflexdo: Qual o problema
do “ndo criativo”? Ao responder tal questado, Karnal deixa claro que esquecemos o
gue aprendemos, ndo por causa do método criativo ou ndo- criativo, e sim porque
0 cérebro guarda em seu espacgo apenas 0 que necessita para o dia a dia. Se
aprendemos algo que ndo é comum de se usar no cotidiano, a probabilidade de
esquecermos € aflorada.

Ainda segundo Karnal (2012), raro € o aluno que lembra a formula de
bhaskara. Uma soma ou multiplicacdo, porém, sempre € lembrada, a usamos com
frequéncia; vivemos num sistema de compra e venda (capitalismo).

A repeticdo € a chave da memoéria e é nitido o olhar behaviorista
(estimulo/resposta) que as escolas adotam. Quanto mais se estimula através das
repeticdes, mais lembrangas sao construidas e maior € o “dominio” do que esta
sendo repetido. O fator emocdo também conta em nossa mente para que
lembremos de algo e isto figue anexado por anos. Fatos que ocorrem, marcam. O
primeiro beijo € um exemplo usado pelo autor.

Mas, afinal, o que é uma aula criativa?

Uma aula criativa pode incluir canais de comunicagdo, sensacoes,
experiéncias e outros campos variados que aumentem o impacto da
informacao sobre o cérebro (Karnal, 2012, p. 44).

Criatividade em sala de aula tem a ver com se destacar, no sentido da
inovacdo, da experimentacdo, prendendo-se a atencdo dos discentes. A
criatividade tem por missao facilitar a compreensao e a retencdo. Ao criticar a
escola tradicional, Karnal (2012, p. 50) declara que, muitas vezes, o ensino “é um
processo de adestramento mental e fisico”.

O sistema capitalista "vende" padrdes divulgados nas redes sociais e midias
digitais em geral. "Ditam" como se deve vestir, 0 que comer, 0 que é ser partindo-
se do ter e excluindo-se o melhor do intrinseco dos seres. Em muitos casos, é
esperado que o individuo se torne uma mercadoria, um codigo de barras ambulante
e sobreviva ao controle supremo nesse capitalismo selvagem.

Gardner (1994), por meio da sua teoria das inteligéncias mdultiplas, explica

gue cada ser possui diversas inteligéncias (linguagem, a légica matematica,
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musical e dentre outras). Cabe ao educador, entéo, utilizar metodologias
ativas que possam apoiar todos os discentes e suas diferencas, pautando-se em
um ensino inclusivo; jogando, brincando, se divertindo, aprendendo.

Buscar utilizar um jogo, de certa forma, € uma abordagem metodoldgica de
carater ludico que tem como vetor a quebra do paradigma tradicional no ensino e
favorece a mediacéo dos contetdos. O jogo permite adentrar o universo particular
de cada aluno em relacdo as inteligéncias que possuem, nas quais algumas sao
mais afloradas que outras.

Caillois (2001) alega que o jogo estimula a criatividade ao permitir a
encenacdo de personagens ficticios e a pratica de determinadas acdes, o que torna
a atividade mais leve para o estudante. Assim sendo, explorar 0 jogo como
ferramenta pedagogica para trabalhar contetddos, conceitos e temas é uma forma
de engajar o estudante na aprendizagem, promovendo reflexdes sobre 0 meio em
que esta inserido, desde o lugar onde vive até escalas maiores, como 0 mundo e a

globalizagéo.

3.2. O uso de jogos como recurso didatico

O jogo tem o poder de “absorver” o individuo que joga. O jogador incorpora
0 personagem e vai para um mundo a parte dessa realidade que o circunda, vai a
uma “nova dimensao”. Nele, o jogador pode ser o que quiser, se relacionando com
o0 mundo onde esté inserido e com as caracteristicas que fazem parte deste mundo,
repleto de aventuras e descobertas, nas quais, o jogador ter4 que desbravar, viver
e experimentar seguindo as regras que estéo inclusas nessa esfera/tempo que o
mesmo se encontra.

Em sua obra “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura”, Johan

Huizinga trata do jogo como:

uma atividade livre, conscientemente tomada como “n&o-séria” e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem
e certas regras (Huizinga, 2000, p. 13).

O jogo tende a ser uma atividade livre (o jogador opta se ira jogar) e
conscientemente tomada como “ndo-séria”, no sentido que o jogador,

quando
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busca jogar, tem maior probabilidade de ter o “prazer no aprender” mais ativo.
Quando joga de forma “ndo-séria”, em razédo de ndo ter a obrigagéo e a presséo de
provar algo, como passar em uma prova, o aluno se diverte e aprende através desse
mundo, ativando o “prazer no aprender” jogando e vivenciando o ambiente em que
se encontra.

Assim, a aprendizagem se torna, através da vivéncia no ato de jogar,
prazerosa e o ato em si de estar jogando ja pode ser considerado uma “prova”, um
teste realizado com a nota maxima total, de forma intensa e divertida.

Logo:

O carater especial e excepcional do jogo é ilustrado de maneira flagrante
pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve. Desde a mais tenra
infancia, o encanto do jogo é refor¢ado por se fazer dele um segredo. Isto
é, para nés, e nao para os outros. O que os outros fazem, "la fora", é coisa
de momento e ndo nos importa. Dentro do circulo do jogo, as leis e
costumes da vida quotidiana perdem validade. Somos diferentes e
fazemos coisas diferentes (Huizinga, 2000, p. 13).

O que seria o circulo? Huizinga (2000) descreve-o como “circulo magico”,
uma “dimensdo”, um “conjunto”, um “espago”, genericamente falando. Nesse
espaco estdo inseridos atributos, regras, “cdédigos de conduta”, de ética,
caracteristicas proprias de cada atributo, signos, significados. O individuo que
pertence ao mesmo tera o contato com esses elementos, ira “incorporar’ as
caracteristicas provenientes do circulo no qual se encontra.

Desde quando o individuo nasce, vive a endoculturacdo. Segundo
Marconi e Presotto (2001), trata-se de um processo permanente de
aprendizagem de uma cultura. Ele se inicia com a assimilacdo de valores e
experiéncias a partir do nascimento de um individuo e se completa com a morte.

A medida que o individuo nasce, cresce e se desenvolve, ele aprende a se
envolver cada vez mais e a agir da forma que lhe foi ensinado. O processo de
endoculturagéo é um “circulo magico”, contudo, € um “circulo magico” real em que
todos nos estamos inseridos.

As regras que seguimos, os “cédigos de conduta”, de ética, caracteristicas
préprias que herdamos, os signos e significados pertencentes a cultura e que
‘incorporamos” através do ato de viver formam o nosso “circulo magico” real de
endoculturagdo. Entretanto, no jogo, o individuo tem como escolher se adentra ou

nao em um “circulo magico” composto pelas regras da brincadeira.
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Huizinga (2000) destaca que a presencga da “regra” é uma caracteristica
primordial do jogo, funcionando como seu elemento estruturante. Mesmo quando,
aparentemente, um jogo ocorre sem regras explicitas, isso ja constitui uma regra
dentro do chamado “circulo magico”, a dimens&o simbdlica onde o jogo acontece.
Assim, a auséncia de regras formais ndo elimina a existéncia de uma logica interna,
pois a propria falta de regras pode ser entendida como uma regra implicita que
orienta 0 comportamento dos jogadores.

A realidade que nos envolve se “auto configura”, estamos rodeados de
“circulos magicos”, em todos os lugares existem “circulos magicos”, alguns
podemos enxergar, outros ndo, alguns jogamos sabendo que estamos jogando,
outros nao; tudo isso se configurando entre a inter-relagdo homem/espaco.

A imagem abaixo (Fig. 2) mostra exemplos de circulos magicos. O “U”
significa “Universos”, O “NIS” significa a “Natureza Intrinseca dos Seres”, e 0 “NE”

significa “Natureza Externa”.

Figura 2: Circulos mégicos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A “Natureza Intrinseca dos Seres” é a sua estrutura bioldgica, que segue
regras em harmonia em cada sistema (respiratério, digestivo etc...). Ela é o que
existe em cada ser vivo e funciona em harmonia um com os outros, seguindo regras
para que se possa viver, se locomover e existir. A “Natureza Externa” é o espaco
em relagcdo a classe de area: a paisagem, a hatureza em si, qgue também seguem
regras. Os “Universos”, por fim, compéem o espa¢o de forma absoluta,

incomensuravel.
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Um vez que, no contexto dos jogos, ndo existe s6 um Universo e sim
Multiversos, cada um deles tem Natureza Intrinseca dos Seres e Natureza Externa.
E todos se inter-relacionam de forma harmoniosa, seguindo regras.

Pode ser exagero dizer que grande parte das “coisas” s&o jogos, ou fazem
parte de algum jogo, todavia, grande parte do que nos circunda segue regras e esta
inserido em “circulos magicos”. Praticamente, chega a ser dificil olhar para algum
lugar e ver algo que ndo tem regra em seus elementos biologicos e espaciais.

Caillois (2001), em seu livro “Os jogos e os homens: a mascara e a vertigem”,

deixa claro sobre 0s jogos que

O jogo pode consistir, ndo na realizacdo de uma atividade ou na
assumpcdo de um destino num lugar ficticio, mas, sobretudo na
encarnacdo de um personagem ilusério e na adop¢do do respectivo
comportamento (Caillois, 2001, p. 39).

Caillois reforca a ideia de Huizinga em relacdo a dimensdo que o jogador
entra a partir do momento em que joga. E a partir desse momento que o
personagem surge. Ele seguird regras, cédigos de conduta e comportamento, tudo

isso estara inserido no “circulo magico” em que o individuo adentrara.

Com efeito, o0 jogo é essencialmente uma ocupacdo separada,
cuidadosamente isolada do resto da existéncia, é realizada, em geral
dentro de limites precisos de tempo e de lugar. HA um espaco proprio.
Conforme os casos, o tabuleiro, o estadio, a pista, a lica, o ringue, o palco,
a arena, etc. Nada do que é exterior a fronteira ideal entra em linha de
conta (Caillois, 2001, p. 26).

No jogo, “ha um espago proprio”. Essa afirmagao de Caillois (2001) deixa
bem claro sobre a dimensé&o que o jogador adentra quando decide jogar. “Nada do
que é exterior a fronteira ideal entra em linha de conta”. Essa limitagéo, em relacao
a fronteira da dimensao que o jogador esta inserido, nada mais é que o “raio” do
“circulo magico”.

Enquanto o individuo estiver nessa area, estara jogando de acordo com a
regra imposta nesta dimensao. Tudo que estiver nesse raio tera que seguir todos 0s
pressupostos que fazem parte desse espaco. O que € exterior e fora do alcance
além da “fronteira dimensional” do “circulo magico” ndo entra em conta, ou seja,

nao faz parte, ndo é contado, ndo é “anexado”, incorporado.
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No artigo “Adaptacédo do jogo WAR como ferramenta didatica aplicada ao
Ensino de Geografia — WARGEQO” (Roehrs et al., 2017) se propde a utilizacdo do
jogo WAR como ferramenta metodoldgica para o ensino da Geografia. Os autores
salientam a importancia da Geografia para trabalhar diferentes recortes espaciais
em diferentes escalas por meio da cartografia. A cartografia contribui para a leitura
e interpretacdo de mapas.

Dominar a leitura permite que sejam decodificadas as mensagens que o
mapa apresenta. Os educadores tém, entdo, o desafio de buscar novas alternativas,
visando-se estimular o interesse dos alunos, especialmente no ensino de
cartografia, assim sendo, o uso do jogo pode ser um caminho.

Um dos problemas da sala de aula é a falta de atencao de alguns alunos. Ler
0 espaco € importante para o desenvolvimento e a percepc¢do do aluno e isso
permite que ele sinta, reconheca no cotidiano elementos socioculturais e naturais
gue o circunda, e perceba o espaco através da subjetividade, no ato de viver.

A escolha do tema deste trabalho foi orientada na importancia que os mapas
tém e também no seu uso convencional na producdo do conhecimento escolar. As
tecnologias permitem uma gama enorme de possibilidades para o educador, porém
0 processo acelerado de conhecimento por vias tecnologicas entra em conflito com
0 ensino e a estrutura das escolas. O educador precisa ser criativo, buscando
desenvolver novas metodologias de ensino-aprendizagem.

No ambiente escolar, ocorrem desafios, dado que o sistema educacional se
encontra em um padrao tradicional de ensino. O educador precisa se reconstruir
metodologicamente em seu cotidiano. As TICs (Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo) contribuem para a producéo escrita e a leitura prazerosa. Incorporar
isso a educacédo é um trunfo para o educador em diferentes areas do conhecimento,
cooperando para a aprendizagem do aluno. O WARGEO € uma opcao.

O objetivo daquele trabalho foi a criacdo de um jogo didatico aplicado ao
ensino da Geografia do mundo, utilizando-se regras do jogo WAR e seu modelo. O
autor partiu desse objetivo para a avaliacdo do desempenho dos alunos referente
aos conteudos estudados com o uso do jogo proposto. O jogo serve como um
estimulo para o crescimento e desenvolvimento intelectual do aluno.

Em Rohers et al. (2017), o jogo foi aplicado a estudantes de Geografia do 8°

ano do Ensino Fundamental. O propésito do jogo foi observar e verificar o
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desenvolvimento real através da teoria de Vygotsky, a zona de
desenvolvimento proximal. Observou-se modos de agir e pensar dos estudantes,
inicialmente com a ajuda do educador. Logo apds, observou-se a capacidade dos
alunos para realizarem as tarefas sozinhos. Em tal perspectiva, o educador é a
‘ponte” para o aluno na busca da aprendizagem através da mediagao.

Foi comprovado que através do jogo ocorreu um favorecimento ao estudo e
a competicdo dos estudantes, estimulando-os. Com a aplicacdo do jogo, foi
desenvolvida uma estratégia metodoldgica de Ensino Fundamental que teve como
principal resultado a contribuicdo positiva no aprendizado de Geografia, pelos
estudantes, através da atividade lidica para se estudar Geografia. Os resultados
positivos incentivam a aplicacdo do jogo em turmas de Ensino Fundamental e
Médio, proporcionando novas metodologias de ensino- aprendizagem e
aprofundando-se o conhecimento geogréafico.

No artigo “O ensino de geopolitica através da producgédo textual e do jogo
WAR: praticas docentes do PIBID-Geografia (UFRN)” (Araujo et al. (2020), os
autores perceberam que existe uma maior eficiéncia no ensino de alguns temas
geograficos através do jogo do que com as aulas expositivas. O uso do jogo WAR
permitiu aos discentes a compreensao de diversos conceitos, tais como territorio,
fronteira, blocos, relacdes de poder e geoestratégias.

O jogo é versétil e possibilita 0 aprender ao simular uma guerra através de
estratégias, batalhas entres exércitos e buscando-se alcancar os objetivos
propostos nas conquistas territoriais. Salienta, ainda, a importancia do jogo como
atividade ludica e alternativa de auxilio no processo de ensino aprendizagem.

De acordo com tal trabalho, foi observado um maior interesse e envolvimento
dos alunos com a tematica geopolitica através do jogo WAR. Ou seja, seu uso pode

incrementar o aprendizado e ir além do ensino tradicional.
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3.3. WAR for territory (Guerra por territorio)

Relembremos que o jogo de tabuleiro WAR é um jogo de estratégia que
retrata uma guerra por territérios em um tabuleiro. Ele pode ser jogado no méaximo
por seis jogadores. Cada jogador terd uma cor especifica de exército, um objetivo
para se vencer o jogo, tais como conquistar alguns continentes, um nimero total de
territérios ou a destruicao total de algum exército.

O conceito de territdrio é estabelecido por Marcelo Lopes de Souza, em “Os
conceitos fundamentais da pesquisa sdcio-espacial” como “um espago definido e
delimitado por e a partir de relagcdes de poder” (Souza, 2016, p. 78). O espaco, neste
contexto, € o cenario onde o homem é o “personagem” principal que o transforma
e se transforma através da inter-relagdo homem/espaco.

Haesbaert (2011) destaca que o territdrio ndo deve ser entendido como um
conceito Unico ou neutro, mas como uma construcao social, politica e cultural, que
se modifica de acordo com as intencdes e as relagdes de poder estabelecidas no
espaco. Assim, diferentes formas de territorializacdo podem emergir, como a
politica, vinculada a soberania e as fronteiras; a econdmica, ligada a exploracao de
recursos e ao comércio; a cultural ou simbdlica, relacionada as identidades e
tradices; e a militar, marcada pelo controle estratégico e pelo poder coercitivo.

Santos (2001) acrescenta outra perspectiva, ao afirmar que:

O territério é o chdo e mais a populacéo, isto €, uma identidade, o fato e o
sentimento de pertencer aquilo que nos pertence. O territdrio é a base do
trabalho, da residéncia, das trocas materiais e espirituais e da vida, sobre
0s quais ele influi. Quando se fala em territério deve-se, pois, de logo,
entender que se esté falando em territorio usado, utilizado por uma dada
populacao (Santos, 2001, p. 47).

O conceito de territério parte da triade (Homem/Poder/Espaco), limitando,
delimitando, aculturando, invadindo, atacando. Limites sdo tracados em algo que
era somente um espaco absoluto, sem linhas imaginéarias, conhecidas como

fronteiras, “cortando” o espaco em “pedacos”.
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JOGABILIDADE

Quando se joga WAR, pode-se perceber a triade mencionada acima.
Vejamos: no inicio do jogo, séo distribuidos os territérios, que se encontram em
cartas. H4 um total de 42 cartas (Fig. 3). Digamos que estao jogando seis pessoas,
logo, a distribuicdo das cartas se dara da seguinte forma: 42 + 6 = 7. Ou seja, sete

territorios para cada jogador.

Figura 3. Exemplo das 42 cartas de territorios pertencentes ao jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na primeira rodada, conforme as regras, o jogador ira contar a quantidade
de territérios que possui e dividir por dois. No nosso exemplo, 7 + 2 = 3,5, que deve
ser arredondado para trés. Assim, o jogador tera trés exeércitos para distribuir nos
territérios que possui, podendo-se colocar o0s trés exércitos em um unico territorio
ou distribui-los de acordo com sua estratégia.

Na primeira rodada ndo se ataca. Todos os jogadores colocam os exercitos
onde desejam. E a partir da segunda rodada que ocorrem os ataques e a guerra se
inicia de fato.

Suponha-se que, no decorrer da partida, um jogador possua um territorio.
Pelas regras, ter trés exércitos por rodada € o minimo permitido. Logo, essa pessoa
recebera trés exércitos para colocar no seu unico territério.

Nas rodadas seguintes, serdo contados os territérios que o jogador que esta
na vez de jogar possui e se divide por dois. Se o jogador tiver oito territorios, tera
direito a colocar mais quatro exércitos em seus territorios. Quanto mais territorios

conquistados, mais exércitos serdo colocados pelo participante.
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As cartas possuem um dentre trés simbolos, sdo eles: quadrado (O),
triangulo (A) e bola (O) (Fig. 4). Se um jogador conquistar um territério ou mais
apos terminar sua jogada, ele tera direito a pegar uma carta aleatéria das 42 cartas
disponiveis a partir da segunda rodada. Se juntar trés cartas com simbolos iguais
ou diferentes, tera direito a trocar as trés cartas por mais exercitos, a quantidade

dos exércitos por cada troca se encontra descrita no tabuleiro.

Figura 4. Exemplo dos simbolos presentes nas cartas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A primeira pessoa que fizer a primeira troca receberd quatro exercitos; a
segunda, seis; a terceira, oito e assim sucessivamente. Se uma das cartas que o
jogador possui faz parte de um territério que domina no momento da troca, ele
recebera dois exércitos a mais para ser colocado naquele territorio.

Se, dentre as trés cartas, o participante dominar dois territorios, serao
colocados dois exércitos para cada um, totalizando-se quatro exércitos.

Se dominar os trés territérios das trés cartas que recebeu no inicio do jogo,
colocam- se dois exércitos em cada area, totalizando-se, desta maneira, um

guantitativo de seis exércitos.
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BATALHA

O confronto entre jogadores ocorre por meio do uso de dados, disponiveis
em duas cores. Os dados vermelhos ficam com o jogador que ataca, os amarelos
com o que se defende. Supondo-se que o atacante tirou o numeros 5,4 e le o
defensor tirou 6, 3 e 1, a comparacao se da conforme se observa na figura 5.

Figura5. Ataque vermelho com trés exércitos enfrenta defesa amarela com trés exércitos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O maior nimero do ataque enfrenta o maior nimero da defesa. O segundo
maior numero do ataque enfrenta o segundo maior nimero da defesa. O menor
namero do ataque enfrenta o0 menor nimero da defesa. E feita a comparacdo dos
numeros. O empate favorece a defesa. No exemplo mencionado, o atacante perde
dois exércitos e a defesa perde um exército.

Num segundo exemplo, 0 atacante possui quatro exércitos, o que possibilita
o lancar de trés dados, nimero maximo do jogo. O defensor tem um exército, o que
possibilita o langcamento de um dado. Sera o maior numero tirado pelo atacante que

ird para a contagem da disputa.
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Digamos que o atacante tirou 6, 5, 1 e o defensor tirou 6 (Fig. 6). O atacante
perde um exército, mas ainda pode jogar dois dados, por possuir ainda trés execitos
apos a perda, caso queira continuar atacando. O defensor, que possui um exeército,

continua langando um dado, buscando resistir a invasao.

Figura 6. Atague vermelho com trés exércitos enfrenta defesa amarela com um exército.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Quando se busca invadir um territério, a disputa é realizada através do
langamento de dados, que varia de acordo com o tamanho do exército de cada
jogador. O exército do atacante fica disposto no tabuleiro diante do territério ao qual
declarou a ofensiva. Na disposicdo das pecas, deve ficar claro com quantos
exercitos se dara o ataque e a defesa (Fig. 7).

Por exemplo, se o jogador que vai atacar um territorio inimigo possuir quatro
exércitos em um territério préprio, ele ira jogar trés dados. Caso ele venca a batalha,
a regra é clara, deve deixar pelo menos um exército ocupando o territério que
declarou o ataque.

O jogador que ira se defender também podera jogar trés dados, caso tenha
trés exércitos ou mais em seu territério. O minimo que se pode jogar € um dado e
0 maximo sao trés. O critério esta definido de acordo com a quantidade de exércitos
dentro do territério de onde se partiu 0 ataque contra o que esta se defendendo.
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Figura 7. Equipe preta (Brasil) ataca a equipe verde (Argentina-Uruguai).

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O jogador que ataca, se possuir dois exércitos, joga um dado; se possuir trés
exeércitos, lanca dois dados; se detém quatro exércitos, manda trés dados. Além

desta quantidade, serdo sempre trés os dados jogados (Fig 8.).

Figura 8. Ataque: quantidade de exércitos e dados.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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O jogador que precisa se defender também podera jogar trés dados, caso
tenha trés ou mais exércitos em seu territorio (Fig. 9). O minimo que se pode jogar
€ um dado. O maximo de lancamentos séo trés.

O critério é definido de acordo com a quantidade de exércitos que detém o
territdrio de onde se partiu 0 ataque contra o territério que precisara se defender da
ofensiva.

Figura 9. Equipe branca (Moscou) se defende da equipe amarela (Suécia).

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O jogador gque se defende deve jogar um dado, se este tiver somente um
exército; caso tenha dois exércitos, podera lancar dois dados em sua protecao;
podera, ainda, mandar trés dados, se tiver trés exércitos em seu territério atacado.
Além desta quantidade de exércitos, o defensor sempre jogara trés dados

para se proteger e admistrar sua tropa (Fig. 10).
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Figura 10. Defesa: quantidade de exércitos e dados.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Ao se analisar a regra do jogo, € possivel enxergar a questdao do “poder
bélico” em acdo e também a questdo dos recursos que cada territério possui.
Quanto mais exércitos e soldados um jogador tem, maior € o poder de destruigdo
da equipe.

E assim que uma guerra funciona. Quanto mais recursos, maior € a

probabilidade da vitéria.
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4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O desenvolvimento metodoldgico deste trabalho esta divido em trés etapas.
Na primeira delas, desenvolve-se a analise de um dos aspectos de jogabilidade do
WAR (0 acréscimo de exércitos por rodada), de acordo com algumas variaveis dos
territérios reais que séo representados no tabuleiro. Isto nos ajudara a compreender
se existe ou ndo eurocentrismo no contexto do jogo em comparacao a realidade.

No segundo momento, repete-se a mesma proposta de analise com um
incremento analitico. Desta vez, os territérios representados no tabuleiro sao
comparados somente entre si. Ou seja, a analise se da no Universo do préprio jogo
de tabuleiro.

Por fim, apresentam-se os procedimentos metodologicos da elaboracédo e
aplicacdo das oficinas didaticas sobre territorio e eurocentrismo. A atividade ocorreu
numa escola publica do municipio do Recife e foi realizada no més de julho de 2025.

A pequisa caracteriza-se como uma investigacdo de natureza qualitativa.
Essa definicdo justifica-se porque o estudo busca compreender e interpretar os
significados atribuidos ao processo de ensino-aprendizagem, valorizando a anélise
critica sobre territorio e eurocentrismo, bem como a utilizacdo do jogo de tabuleiro

como recurso didatico na disciplina de Geografia.
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4.1. Ha eurocentrismo no jogo WAR?

Conforme a regra do WAR, para cada continente que o jogador conquistar,
ele tera direito a uma recompensa por rodada, que consiste em se poder ampliar a
guantidade de exércitos. “Conquistar’ € um termo que se refere a posse, 0 dominio
total de todos os territérios do continente.

Quem escolhe como vai usar a recompensa € o proprio jogador. Pode-se
colocar todos os exércitos em apenas um territério ou distribuir a quantidade
recebida nos outros territérios de forma igualitaria ou néo.

Quem domina o continente Europeu, coloca cinco exércitos dentro de seus
limites. Na América do Norte, a quantidade é a mesma, cinco exércitos. Na Asia, o
numero compreende sete exércitos.

Note-se que todos estes continentes mencionados até aqui estdo
localizados acima da linha do Equador, portanto, no Hemisfério Norte. No
Hemisfério Sul, a Oceania proporciona o colocar de dois exércitos. A América do

Sul permite dois exércitos e a Africa, trés exércitos (Fig. 11).

Figura 11. Distribuicdo de exércitos por continente.

Venezuelg

EXERCITOS
— TABELA'|—— 8

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



31

O jogo ndo possui explicacdo nas regras sobre o critério adotado para a
colocacdo dos exércitos de recompensa no caso de controle total dos continentes
invadidos no decorrer da jogatina. Nao ha justificativa técnica.

Se os criadores do jogo alegarem que o critério € a extensao territorial dos
continentes, isto ndo fard nenhum sentido. A Europa é o segundo menor continente
do globo e, ao se considerar a sua area, perde significativamente para a Africa em

tamanho. Vejamos as extensdes territoriais de todos os continentes:

Figura 12. Extensdo territorial dos continentes.

ASIA - 44,482,000 km2

AFRICA - 30.230.000 km2

» AMERICA DO NORTE - 23.651.000 km2

AMERICA DO SUL - 17.833.000 km2
EUROPA - 10.360.000 km2

OCEANIA 8.480.000 km2

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) com base em ONU (2025).

Ainda observando-se o tabuleiro, em quantidade total de territérios, a Africa
possui seis territérios e a Europa detém sete, portano, um territério a menos. Nao
ha razéo, entédo, para que se exista uma diferenca de dois exércitos a menos por
rodada.

Se o critério considerado for o do nimero de habitantes por continente,
também nado se tem uma justificativa plausivel (Tab. 1). De acordo com a ultima
revisdo da ONU (Organizacao das Nacdes Unidas), divulgada em julho de 2022,
realizada pelo Departamento de Assuntos Econdmicos e Sociais, a divisdo
populacional por continentes apresenta o continente asiatico em primeiro lugar,
seguido da Africa em segundo (ONU, 2022).
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Tabela 1. Prospectos da populagdo mundial. 2022.

CONTINENTE POPULACAO TOTAL
Asia 4.694.576.000
Africa 1.393.676.000
Europa 745.174.000
América do Sul 434.254.000
América do Norte 375.279.000
Oceania 44.492.000

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) com base em ONU (2022).

Ainda segundo a ONU (2022), Departamento de assuntos econémicos e
sociais em 15 de novembro de 2022, chegamos a 8 bilhdes de habitantes no mundo.
Mesmo neste contexto, a Asia continua em primeiro lugar em nimero de habitantes.
A Africa segue em segundo.

O site UNdata, portal oficial mantido pela Divisdo de Estatisticas das Na¢des
Unidas (UNSD), que faz parte do Departamento de Assuntos Econdmicos e Sociais
reune dados estatisticos globais, coletados de agéncias como FMI (Fundo
Monetario Internacional), Banco Mundial, FAO (Food and Agriculture Organization)
e OMS (Organizacdo Mundial da Saude).

Os dados disponiveis no UNdata sdo usados como referéncia por governos
e instituigdes internacionais (ONU, 2025). Com base em dados do UNdata sobre o
Produto Interno Bruto (PIB), o atual continente com maior poder econémico é a
Asia, seguida pela América do Norte, depois a Europa, em terceiro lugar (Tab. 2).

Em seguida aparecem a América do Sul, depois a Africa e, por fim, a vem
a Oceania (ONU, 2025).
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Tabela 2. Produto Interno Bruto dos continentes. 2025.

CONTINENTE PRODUTO INTERNO BRUTO
Asia 36,4 %
América do Norte 31,0%
Europa 245%
América do Sul 3,.8%
Africa 2,5%
Oceania 1,8%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) com base em ONU (2025).

A Asia lidera com folga neste quesito devido a forca de economias de paises
como China, Jap&o e india. A América do Norte se destaca com os Estados Unidos
e 0 Canada. A Europa conta com poténcias como Alemanha, Franca e Reino Unido.

Em uma guerra, pontos estratégicos tendem a ser cobicados, o territério que
tiver mais brechas para invasao deve proteger suas fronteiras, precavendo- se a um
ataque futuro. No WAR, é visto que a Asia, por rodada, coloca mais sete exércitos.
Ja no caso de Europa e América do Norte, a quantidade de exércitos acrescidos
por rodada € de cinco. Caso se seguisse o critério econdmico, a América do Norte
deveria colocar mais que a Europa, ja que esta a frente neste quesito. Na América
do Sul colocam-se dois exércitos, um a menos que na Africa, na qual se
acrescentam trés exeércitos. Por fim, na Oceania colocam-se dois exercitos.

Quando comparamos o critério econdmico com a regra do jogo, também nao

h& sentido no colocar de exércitos por rodada para cada continente conquistado

(Tab. 3).



Tabela 3. Comparativo entre PIB mundial e acrécimo de exércitos por rodada.

POSIgAO ACRESCIMO DE
ECONOMICA EXERCITOS OBSERVACAO
CONTINENTE MUNDIAL POR RODADA COMPARATIVA
(PI1B) NO WAR
) Coerente:
Asia 1° lugar +7 maior PIB e maior nimero de
exércitos no jogo
Incoerente:
América do Norte 2° lugar +5 esta a frente da Europa no PIB,
mas possui mesmo n° de exércitos
Coerente:
Europa 3°lugar +5 igual a América do Norte apenas
no jogo, mas abaixo no PIB
Coerente:
América do Sul 4° lugar +2 poder econémico menor, menos
exércitos
) Incoerente:
Africa 5° lugar +3 esta a frente da Oceania no PIB,
mas no jogo coloca s6 um a mais
Coerente:
Oceania 6° lugar +2 menor PIB, menor nimero de
exercitos

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) com base em ONU (2025).
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Mas afinal o que é o eurocentrismo? O que esse conceito tem a ver com 0

jogo WAR? Quijano (2005), no texto “Colonialidade do poder, eurocentrismo e

América Latina”, descreve:

Eurocentrismo €, aqui, 0 nome de uma perspectiva de conhecimento cuja
elaboracao sistematica comegou na Europa Ocidental antes de meados
do século XVII, ainda que algumas de suas raizes sejam, sem davida, mais
velhas, ou mesmo antigas, e que nos séculos seguintes se tornou
mundialmente hegemonica percorrendo o mesmo fluxo de dominio da
Europa burguesa (Quijano, 2005, p.126).

O autor utiliza a palavra dominio, palavra chave do jogo, que trata do ato de

dominar, invadir e “conquistar” territérios. E nitido que, em uma guerra, o territorio

gue possuir maior quantidade de soldados e maiores exeércitos tenha uma

probabilidade maior de vencé-la.

No caso da Africa, segundo os dados que apresentamos, quem a dominar

estara em desvantagem em comparacéo aos demais continentes.
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Ampliando essa discussao, Amin (1988) considera que o eurocentrismo se
apresenta como um universalismo, ao propor o modelo ocidental como Unica saida
possivel diante dos desafios do nosso tempo.

Em continuidade a discussao sobre o eurocentrismo, Blaut (1993, p. 10-11)

afirma:

O eurocentrismo € o0 modelo de mundo do colonizador em um sentido
muito literal: ndo é meramente um conjunto de crencas, um feixe de
crencas. Ele evoluiu, ao longo do tempo, para um modelo finamente
esculpido, um todo estruturado; na verdade, uma teoria Unica; na verdade,
uma superteoria, uma estrutura geral para muitas teorias menores,
histéricas, geograficas, psicoldgicas, sociolégicas e filoséficas. Essa
superteoria € o difusionismo. (Blaut, 1993, p. 10-11).

Todavia, ndo se deve esquecer de uma arma de suma importancia, o
conhecimento geografico. Lacoste (1988), em sua obra “A Geografia isso serve, em
primeiro lugar, para fazer a guerra”, salienta a importancia da ciéncia geografica, a

sua grandeza que vai além da guerra, transcende.

Colocar como ponto de partida que a geografia serve, primeiro, para fazer
a guerra ndo implica afirmar que ela s6 serve para conduzir operacdes

militares; ela serve também para organizar territérios, € somente em
previsbes das batalhas que é preciso se mover contra este ou aquele
adversario, mas também para melhor controlar os homens sobre o0s quais
o aparelho de Estado exerce sua autoridade (Lacoste, 1988. p. 9).

O embrido do eurocentrismo cresceu, tomou for¢a, esta ativo na sociedade
moderna, por entre midias digitais, jogos de video games, tabuleiros, na moda, nas
séries da Netflix, sendo consumido pelas massas das diferentes camadas sociais.
Ele esta presente na esfera do conhecimento cientifico ocidental desde o periodo
dos filésofos gregos até os dias atuais. Mesmo hoje, ha de se encontrar o0s
resquicios do pensamento eurocéntrico.

A matriz esta na centralizagdo da Europa como o centro do conhecimento,
colocando como valido o conhecimento partindo-se da perspectiva europeia,
modelo perpetuado desde o primordio das invasdes territoriais coloniais. Eis uma
forma de etnocentrismo singular, coloca-se a Europa como “sujeito unico” da
modernidade, através de uma centralizacdo do poder/saber, cuja forgca motriz esta
na globalizacéo.

A colonialidade do poder/saber € um modelo perpetuado pelos paises do
capitalismo central detentores do poder. Ela produz caos social, refletido nas
desigualdades, em diferentes formas das camadas sociais. Os habitantes
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colonizados aprenderam a(s) cultura(s) por imposi¢ao de quem os dominou,
reproduzindo-as na esfera do sistema em que estdo inseridos, na tecnologia, na
materialidade das coisas e objetos, na forma de ser, agir e sobreviver.

O sistema capitalista integra a dualidade moderna — colonial. Portanto, o
eurocentrismo “cega-nos” para enxergar 0 mundo e compreendé-lo a partir da
perspectiva do mundo em que vivemos, nosso préprio mundo.

Nos é tirado o protagonismo, tornando-nos apenas figurantes. Assim
dizendo, somos condicionados a viver da forma controlada. Quijano (2005) disserta

sobre a globalizacdo como forca impulsionadora do eurocentrismo:

A globalizagdo em curso é, em primeiro lugar, a culminancia de um
processo que comegou com a constituicdo da América e do capitalismo
colonial/moderno e eurocentrado como um novo padréo de poder mundial.
Um dos eixos fundamentais desse padrdo € a classificacdo social da
populacdo mundial de acordo com a ideia de ra¢a, uma constru¢do mental
que expressa a experiéncia basica da dominacgéo colonial e, desde entéo,
0 eurocentrismo (Quijano, 2005, p. 117).

A criacdo do conceito de raca € um dos trunfos do eurocentrismo, uma vez
gue, através da segregacao “povo = raca humana”, foram criadas classes de racas.
Surgem dai ideologias para se justificar certas atrocidades injustificaveis, tais como:
racismo, escravidao e nazismo.

Bastante difundido no periodo do lluminismo, o eurocentrismo coloca a
Europa como a “mae” que deve “educar’ as sociedades do mundo através das
‘luzes da razao”. Por intermédio da colonizagdo, paises europeus invadiram
territorios e grande parte do continente africano sofreu ataques, tidos como a
chegada do “novo mundo” e a “descoberta” de povos que precisavam ser
“‘civilizados”. Assim, a Otica eurocentrista se impde no subjugar dos povos,
inferiorizando-os, colocando-os como selvagens.

Santos (2001), em sua obra “Por uma outra globalizagdo: do pensamento
unico a consciéncia universal’, disserta que existem mundos dentro do nosso
mundo: Fabula-Globalizagéo, Perversidade-Globalizacdo e Outra-Globalizagdo. O

eurocentrismo se encontra nos dois primeiros mundos mencionados.
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De fato, se desejamos escapar a crenca de que esse mundo assim
apresentado é verdadeiro, e ndo queremos admitir a permanéncia de sua
percepcdo enganosa, devemos considerar a existéncia de pelo menos trés
mundos num s@. O primeiro seria 0 mundo tal como nos fazem vé-lo: a
globalizacdo como fabula; o segundo seria 0 mundo tal como ele é: a
globalizacdo como perversidade; e o terceiro, 0o mundo como ele pode ser:
uma outra globalizacao (Santos, 2001, p.18).

A fébula estd no modelo perpetuado desde a colonizacdo, divulgado
cotidianamente como o padréo de mundo a ser seguido, o mundo que foi imposto,
que nos obrigam a ver, o “perfect world” capitalista eurocentrado.

O mundo da Perversidade-Globalizacdo é o mundo real, 0 mundo das lutas
das classes sociais, da fome, da escravidao, do trabalho, das contradicbes, marcas

gue surgiram no capitalismo selvagem.
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4.2. O jogo dentro do jogo

Conforme foi analisado, fora do jogo WAR, na “vida real”, ndo existem
motivos plausiveis para que o continente africano coloque menos exeércitos por
rodada, em comparagdo com o0 continente Europeu. Ao se examinar cada
continente no tabuleiro do jogo, a quantidade de territérios que cada um possui em
sua totalidade, os pontos estratégicos que possibilitam a sua invasdo e a
guantidade de continentes que possibilitam os ataques, pode-se mensurar e
comparar se existe equilibrio na regra do jogo.

Isso pode ser feito através de uma média calculada pela formula:

(QT + PEPI + QCPA) + 3

Onde:

QT = Quantidade de Territérios
PEPI = Pontos Estratégicos que Possibilitam sua Invasao

QCPA = Quantidade de Continentes que Possibilitam os Ataques

Da soma dos trés itens (QT + PEPI + QCPA) dividida pela quantidade total
dos itens, que é igual a trés, se obtém uma média. O resultado pode servir como
mais uma meétrica e base de equilibrio para a regra, dando sentido ou ndo para a
guantidade de exércitos por continente.

Analisemos continente a continente:

AFRICA

QT = 6 territérios

(Argélia-Nigéria, Egito, Suddo, Congo, Madagascar, Africa do Sul)

PEPI = 4 territérios

(Oriente Médio, Franca-Portugal-Espanha-Itélia, Polénia-lugoslavia, Brasil)
QCPA = 3 continentes

(Asia, Europa, América do Sul)

(QT + PEPI + QCPA) ~ 3
=(6+4+3)+3
=4,33
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EUROPA

QT =7 territérios

(Moscou, Polbnia-lugoslavia, Alemanha, Franca-Portugal-Espanha-Itdlia, = Suécia,
Inglaterra, Islandia)

PEPI = 6 territorios

(Omsk, Aral, Oriente Médio, Egito, Argélia-Nigéria, Groenlandia)

QCPA = 3 continentes

(Asia, Africa, América do Norte)

(QT + PEPI + QCPA) + 3
=(7+6+3)+3
=5,33

OCEANIA

QT = 4 territdrios

(Australia, Nova Guiné, Bornéu, Sumatra)
PEPI = 2 territorios (Vietna, india)

QCPA = 1 continente (Asia)

(QT + PEPI + QCPA) + 3
=(4+2+1)+3
=233

AMERICA DO SUL

QT = 4 territérios

(Brasil, Venezuela-Coldmbia, Peru-Bolivia-Chile, Argentina-Uruguai)

PEPI = 2 territdrios (México, Argélia-Nigéria) QCPA = 2 continentes (América do Norte,
Africa)

(QT + PEPI + QCPA) + 3
=(4+2+2)+3
=2,66
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AMERICA DO NORTE

QT = 9 territérios

(Alasca, Mackenzie, Groenlandia, Vancouver, Ottawa, Labrador, Califérnia, Nova York,
México)

PEPI = 3 territorios

(Venezuela-Colémbia, Islandia, Vladivostok)

QCPA = 3 continentes (América do Sul, Europa, Asia)

(QT + PEPI + QCPA) = 3
=(©Q+3+3)+3
=5

ASIA

QT = 12 territérios

(Oriente Médio, Aral, Omsk, Dudinka, Tchita, Sibéria, india, Vietnd, Jap&o, Vladivostok,
China, Mongdlia)

PEPI = 6 territorios

(Bornéu, Sumatra, Alasca, Egito, Moscou, Poldnia-lugoslavia)

QCPA = 4 continentes

(Oceania, Africa, Europa, América do Norte)

(QT + PEPI + QCPA) + 3
=(12+6+4)+3
=7,33

Esta formula foi criada para fins didaticos, ndo existe no folheto das regras.
O que impressiona € que os resultados obtidos evidenciam que o continente
africano € o Unico que esta com um exército a menos, se comparado com a
proposta do jogo (Tab. 4). Quem obtiver a posse total da Africa, ira colocar, por
rodada, trés exércitos. No entanto, o correto a se colocar, segundo a férmula, seriam
guatro exércitos por rodada no continente africano.

Analisando-se os dados, a soma dos trés itens (QT + PEPI + QCPA) mostra
13 territorios para a Africa e 16 para a Europa. A Africa, segundo a regra, da apenas
trés exércitos. A Europa da cinco, o que é bem desproporcional. Nos outros

continentes, o nimero de exércitos é igual no comparativo férmula/regra.
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Tabela 4. Comparativo entre a formula proposta e a regra do WAR.

EXERCITOS POR
RODADA PARA
CONTINENTE QT | PEPI | QCPA QT+ PEEI3+ QCPA) CADA CONTINENTE
' CONQUISTADO
NO WAR

Europa 7 6 3 5,33 5
Africa 6 4 3 4,33 3
Asia 12 6 4 7,33 7
Ameérica do Sul 4 2 2 2,66 2
América do Norte 9 3 3 5,00 5
Oceania 4 2 1 2,33 2

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Sera que existiu intencionalidade ao se colocar a Africa em desvantagem em

relacdo aos outros continentes? Ao criar a regra, 0s engenheiros autores do jogo

foram tendenciosos? Sera que foi falta de atencao?

N&o sabemos as respostas para estas indagagcdes. No entanto, nao se pode

alegar que esse bug seja um “erro” que nao existe no jogo.
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4.3. Oficinas didéaticas: territério e eurocentrismo

As oficinas foram realizadas em 30 de julho de 2025, no turno da manha, na
turma do 2° ano D do Ensino Médio da Escola de Referéncia Othon Paraiso. A
unidade de ensino esta situada na Avenida Manoel Gongalves da Luz, 140, Bongi,
Recife/PE, CEP 50751-200.

As fichas utilizadas foram previamente elaboradas no programa Microsoft
Word, editadas e preparadas para impressdo. Foram produzidas duas fichas, cada
uma relacionada a um conceito especifico (territério e eurocentrismo). A ficha
referente ao conceito de territorio apresenta a imagem de uma casa, enquanto a
ficha referente ao conceito de eurocentrismo traz a representacdo do mapa-muandi
destacando apenas 0s continentes presentes no jogo de tabuleiro WAR.

A escolha da imagem da casa para a ficha do conceito de territério teve
como objetivo aproximar o conteudo da realidade cotidiana dos estudantes,
considerando que todos ja possuem familiaridade com esse elemento, seja por
morarem em uma ou por associarem 0 espaco doméstico ao seu lugar de
pertencimento. A analogia buscou facilitar a compreenséo do conceito de territério
a partir de uma referéncia concreta e comum.

JA a utlizacdo do mapa-mundi na ficha referente ao conceito de
eurocentrismo visou possibilitar a escolha e a justificativa dos alunos sem a
necessidade de desenhar os continentes, evitando, assim, o desperdicio de
material. Ambas as fichas foram utilizadas como instrumentos de coleta de dados,
cujos resultados sao apresentados e discutidos na secdo de resultados e
discussoes.

Antes da aplicacao na escola, foi realizada uma oficina piloto na UFPE com
a participacao do professor orientador desta pesquisa e de trés alunos do curso de
Geografia. Essa oficina teve carater experimental, servindo como teste da
metodologia proposta.

Durante sua realizagéo, foi possivel refletir sobre aspectos como desafios,
possiveis problemas, gestao do tempo, tipos de questionamentos e outras questdes
gue, em teoria, pareciam solucionadas, mas que, na pratica, poderiam impactar a
dindmica das atividades. Dessa forma, a oficina piloto contribuiu para o
aprimoramento da proposta, possibilitando ajustes necessarios e preparando o

pesquisador para lidar com eventuais desafios em sala de aula.
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Ja na escola, o professor apresentou-me a turma e, em seguida, expliquei
gue realizariamos uma aula utilizando o jogo de tabuleiro WAR. Antes do inicio da
atividade ludica, entreguei as fichas aos estudantes, concedendo entre cinco e dez
minutos para o preenchimento. Orientei-0S a ndo se preocuparem excessivamente
com a justificativa, deixando-os livres para escrever o que desejassem. Apés 0
término alguns alunos realizaram a leitura das justificativas registradas em suas
fichas.

O ambiente em sala de aula foi tranquilo, sem intercorréncias relevantes. Foi
necessario aguardar a chegada de alguns alunos, que se atrasaram por se tratar
da primeira aula do periodo da manha. Assim que todos estavam presentes, dei
inicio a atividade explicando os conceitos que seriam trabalhados e propondo um
breve exércicio: cada estudante deveria dizer a palavra que lhe vinha a mente ao
ouvir determinado conceito. A maioria da turma participou ativamente contribuindo
de maneira significativa.

Na segunda aula, organizei a formacao de grupos para a aplicagéo do jogo,
com o objetivo de simular disputas territoriais. Os préprios alunos decidiram a
composicdo das equipes, e, ap0s essa etapa, expliquei as regras basicas de ataque
e defesa no tabuleiro. A equipe vencedora recebeu uma caixa de chocolate como
premiacgdo simbolica.

Essa estratégia de estimulo aumentou ainda mais a motivacdo da turma:
antes mesmo de conhecerem a recompensa, 0s alunos ja estavam engajados; ao
saberem da premiacao, a competicdo tornou-se mais intensa, resultando em grande
comemoracao por parte da equipe vencedora.

Além disso, no inicio da oficina, todos os estudantes receberam pequenos
confeitos de chocolate como forma de incentivo e acolhimento, gesto que considereli
importante por se tratar de um momento marcante em minha trajetéria académica.

Durante a execucédo do jogo, minha funcéo foi a de mediador e arbitro,
orientando as equipes nos momentos de ataque e defesa, esclarecendo duvidas
guanto a movimentagdo dos exércitos e garantindo que as regras fossem seguidas.
A conducéo ocorreu de forma dindmica e envolvente e, ao final, a atividade foi

encerrada com a ida dos alunos para o recreio.
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O professor responsavel pela turma elogiou a proposta, destacando que
todos os estudantes participaram ativamente, inclusive agueles que, segundo ele,
costumavam ser menos disciplinados. Ressaltou, ainda, a intencdo de aplicar a
oficina em suas proprias aulas, agradecendo pela experiéncia proporcionada.

As atividades ocorreram nas duas primeiras aulas matutinas e totalizaram
carga horéaria de 1 hora e 40 minutos. Para que a atividade fosse executada, uma
carta de apresentacdo explicitando o teor da prética foi preparada pelo professor
orientador desta pesquisa. O documento foi entregue a coordenacdo pedagdgica
da escola e segue anexado no final deste trabalho.

Na primeira atividade, para cada discente da turma foi entregue uma ficha
com o desenho em preto e branco de uma casa (Fig. 13). Ao lado da figura, existe

a opcao para assinalar com SIM (__) ou NAO (_).

Figura 13. Modelo da ficha 1.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os alunos marcaram um “X” em “SIM” ou um em “X’ em “NAQ” e

justificaram suas respostas na parte de tras da ficha (Figs. 14, 15 e 16).



Figura 14. Exemplo de ficha 1 preenchida.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 15. Alunos preenchem a ficha

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Apos entrega das fichas, perguntou-se: Sua casa é um territorio?

O fundamento da pergunta foi saber se existe um “dominio” inicial dos alunos
sobre o conceito de territorio. Pedi para que quem quisesse, lesse a sua resposta
junto com a justificativa.

Logo apods, expliquei sobre o conceito, conforme o fundamenta Marcelo
Lopes de Souza (2016).

Figura 16. Exemplo de justificativa na ficha 1 preenchida.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Apb6s debatermos, foi distribuida uma nova ficha para assinalar um “X” em
um continente (Fig. 17). O desenho dos continentes na ficha consta em preto e
branco. A escolha das fichas em preto e branco foi pensando de acordo com o
estudo da psicologia das cores, da autora Eva Heller (2013). As cores podem
influenciar na escolha dos alunos.

Se um continente estivesse pintado de vermelho, por exemplo, um aluno
poderia ndo escolhé-lo, simplesmente porque, em seu inconsciente, tal cor poderia

remeter a algo ruim, visto que vermelho pode lembrar coisa como sangue
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ou agressdo. Da mesma forma, um continente pintado de azul, por ser uma
cor muito comum entre garotos, poderia ter a sua escolha induzida por tal fator, algo
gue se espera que nao ocorra.

Partindo-se da mesma logica, a ficha que tem o desenho da casa também

estad em preto em branco.

Cores e sentimentos ndo se combinam ao acaso nem séo uma questéo de
gosto individual — sdo vivéncias comuns que, desde a infancia, foram
ficando profundamente enraizadas em nossa linguagem e em nosso
pensamento (Heller, 2013, p. 21).

Com base segunda ficha, a dos continentes, foi feita uma nova pergunta:

Se vocé tivesse o poder de escolher um continente para dominar todos 0s
territorios, qual escolheria?

Para responder, foi necessario marcar um “X” em uma das opgdes (Africa,
Europa, Oceania, América do Sul, Asia, América do Norte) e justificar a resposta na

parte de tras da ficha (Figs. 18 e 19).

Figura 17. Modelo da ficha 2.

NOME:

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Pedi para que quem quisesse lesse a sua resposta junto com a justificativa,
logo apds expliquei sobre o conceito eurocentrismo, conforme o elabora Anibal
Quijano (2005).

Figura 18. Exemplo de ficha 2 preenchida.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O fundamento da pergunta foi saber qual seria a porcentagem das escolhas

dos continentes.

Figura 19. Exemplo de justificativa na ficha 2 preenchida.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Na segunda aula, a turma foi dividida em seis equipes para a disputa de
WAR. Cada equipe ficou com uma cor de exército (Vermelho, Preto, Branco, Verde,
Amarelo, Azul). Foi feito um circulo com cadeiras e coloquei uma mesa centralizada

no meio do circulo, com o tabuleiro do jogo em cima (Fig. 20).

Figura 20. Organizacdo da turma em equipes para a disputa de WAR.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Organizadas as equipes, expliquei-lhes as regras. Distribui as fichas que

contém os 42 territorios e cada equipe ficou com sete territérios (Fig. 21).

Figura 21. Tabuleiro do WAR com equipes em seus territérios.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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O jogo comecgou e o objetivo ludico foi o de que, quando terminasse a

aula, a equipe que tivesse mais territorios seria a vencedora (Figs. 22, 23 e 24).

Figura 22. Explicacao das regras do jogo.

*

PERNAMG Y
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. Rede Estadyy

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Figura 23. Ataque realizado por equipe no WAR.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Figura 24. Equipe criando estratégia de ataque no WAR.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Ao fim da oficina, a equipe do exército de azul venceu.
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Sobre o conceito de territorio, foi possivel perceber que os alunos
demonstram dominio da no¢&o basica. Na ficha da casa, do total de 22 alunos, 21
assinalaram a opcdo "SIM" e apenas um marcou "NAO" (Fig. 25).

Figura 25. Compreenséao do conceito de territdrio entre os alunos.

Nao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Esses dados indicam que a maioria da turma compreende o conceito e
funciona como um diagnéstico inicial para avaliar a necessidade de retomada ou
nao do conteddo. No caso desta turma, observa-se que, neste momento, ndo ha
necessidade de revisdo especifica sobre esse tema.

Em relagcé&o ao conceito de eurocentrismo, percebi que a maioria dos alunos
nao se recordava do seu significado. Nenhum deles quis arriscar uma explicacao
com suas proprias palavras. Diante disso, foi necessario apresentar o conceito de
forma detalhada.

Ao se analisar os dados coletados, observou-se que os continentes da Africa
e da Oceania foram os menos escolhidos como territérios a serem dominados no
jogo, o que pode revelar tragcos de um olhar ainda influenciado por resquicios da
colonizagao (Tab. 5).
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Tabela 5. Continentes escolhidos pelos alunos.

CONTINENTE ESCOLHAS DOS ALUNOS
Asia 8
América do Sul 6
Europa 3
América do Norte 2
Africa 1
Oceania 0
N&o respondeu 2

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Esse padréo (Fig. 26) pode estar relacionado a forma como a midia, as redes
sociais e outros meios de comunicacdo representam (ou omitem) esses

continentes, reforcando a marginalizacéo e invisibilizando suas culturas.

Figura 26. Continentes escolhidos pelos alunos.

OCEANIA FUROPA

NAO RESPONDEU

AMERICA DO SUL

AsiA

AMERICA DO NORTE

AFRICA

Fonte. Elaborado pelo autor (2025).
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Tal dado reforga a importancia da adocéo de abordagens pedagdgicas que
desconstruam essa hegemonia historica imposta pelos colonizadores e que
valorizem a diversidade cultural e geografica de todos os continentes existentes.
Promover educacdo e conhecimento sobre a Africa, a Oceania e outros espacos
pouco representados € fundamental para se combater estereétipos e ampliar o
olhar critico dos estudantes.

O que percebi, com a oficina usando o jogo WAR, foi um envolvimento
intenso e carregado de entusiasmo pelos alunos, que participaram ativamente para
tentar compreender e aplicar os conceitos trabalhados. A busca por territorios e o
desejo de vencer o desafio, contribuiram para que os estudantes conectassem
teoria e pratica. O jogo WAR mostrou-se uma ferramenta eficaz para facilitar o
entendimento de conceitos geograficos, especialmente do eurocentrismo, que
geralmente é pouco explorado de forma ludica.

Os dados obtidos durante a atividade, especialmente no momento em que 0s
alunos puderam escolher um continente para dominar, revelaram um padrédo que
indica resquicios de marginalizacdo de alguns continentes, tais como Africa e
Oceania.

A Europa, apesar de ser um continente pequeno e com pouca vantagem
estratégica no jogo, foi mais lembrada do que a Africa e a Oceania, continentes
historicamente marginalizados. A Africa foi pouco escolhida e a Oceania sequer foi
mencionada pelos alunos.

Esse padrdo sugere que as escolhas dos alunos ndo foram apenas taticas,
mas também influenciadas por construgdes culturais e sociais que refletem o quanto
certos espacos sdo valorizados ou invisibilizados no imaginario coletivo. Tais
resultados reforcam a importancia de se trabalhar conceitos como eurocentrismo
em sala de aula, utilizando-se ferramentas como o jogo WAR para provocar

reflexdes criticas e ampliar o repertorio cultural e geografico dos estudantes.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos permitem uma gama enorme de possibilidades na educacao.
Ensina-se “brincando” com os conceitos no ato de jogar. O caréater ludico existente
nos jogos proporciona o adentrar na aprendizagem gamificada em sala de aula.

Os jogos desempenham um papel importante no ensino, sendo uma
metodologia ativa de vasta aplicabilidade. A pesquisa trouxe respostas para 0s
questionamentos: E possivel utilizar o jogo WAR para o ensino de Geografia? Qual
a sua relacdo com os conceitos geogréaficos?

Como se viu, 0 uso de jogos educativos, especificamente o do jogo WAR,
para o ensino da Geografia é possivel de fato. O conceito de territorio é intrinseco
no jogo. Sua esséncia parte deste conceito e de sua relacéo direta com a guerra. O
eurocentrismo, por sua vez, esta atrelado ao conceito de territorio. Ficou nitido o
dominio do primeiro conceito na oficina

N&o € necessario estar em uma escola ultra moderna e tecnoldgica para se
aplicar a oficina, basta se ter o jogo emprestado, comprado, ou cada escola possuir
um exemplar. Cabe ao educador ver o que é melhor para seu orcamento. O jogo é
de baixo valor para se comprar e ndo precisa de atualizagcdes. Uma vez comprado,
sempre podera ser usado da forma que se encontra para qualquer oficina. O jogo,

por ser de “papel/papelao”, possibilita o seu transporte para qualquer lugar, seja
tanto sala de aula, como em aulas em campo ou aulas particulares. E vasta a
versatilidade.

Os dados observados demonstraram que a utilizacdo do jogo contribuiu
significativamente para o envolvimento dos estudantes, favorecendo tanto o
aprendizado quanto o estimulo a competicdo saudavel em sala de aula. A
experiéncia revelou que o uso do WAR como recurso ludico e metodologico
promoveu uma compreensdo mais aprofundada dos conteudos geogréficos,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e participativo.

Diante dos resultados positivos obtidos, a aplicagdo desta estratégia se
mostra viavel tanto em novas turmas do Ensino Fundamental quanto em turmas do
Ensino Médio, oferecendo aos estudantes uma abordagem diferenciada e eficaz no

ensino de Geografia.
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Em suma, o jogo WAR é uma possibilidade de metodologia ativa que, para
ser aplicada, basta que se queira mudar, sair do tradicional em algum momento.
Mesmo que exista uma resisténcia do “sistema”, € bom lembrar que somos todos
super herois professores e podemos usar esse “poder” em prol da educagéo.

Logo abaixo, deixo a possibilidade para caso algum educador queira
implementar uma oficina com o tema cultura, utilizando o jogo WAR.

Propde-se, como possibilidade didatica, uma oficina voltada ao tema
“cultura”, mediada pelo educador, com base no jogo WAR. A atividade inicia-se com
os alunos organizados em circulo, onde serdo apresentados e debatidos os
conceitos de cultura, aculturagéo e endoculturagéo.

Em seguida, a turma é dividida em seis equipes, cada uma representando
uma cor de exército (preto, branco, amarelo, verde, azul, vermelho). Cada equipe
escolhera trés territdrios no tabuleiro, podendo ser de continentes distintos ou do
mesmo. Para cada territorio escolhido, serdo posicionados quatro exércitos em
regioes fronteirigas. Exemplo: se a escolha for o territério “Brasil’, os exércitos

podem ser alocados em “Argentina-Uruguai” (Fig. 27).

Figura 27. Proposta de oficina sobre cultura com o uso do WAR.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Um representante de cada equipe disputarda o territorio escolhido contra o
educador por meio do lancamento de dados. Caso venca, a equipe pesquisa
aspectos culturais do territorio conquistado. Em caso de derrota, realiza a pesquisa

sobre o territorio de onde partiu o ataque.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS GEOGRAFICAS

CURSO DE GRADUAGAO EM LICENCIATURA EM GEOGRAFIA

CARTA DE APRESENTAGCAO DO ESTUDANTE

Senhor(a) Diretor(a) ou Responsavel pela Unidade de Ensino,

Venho, por meio desta, apresentar a Vossa Senhoria o estudante JOSE HENRIQUE DA SILVA
BEZERRA, matricula n2 20180013138, que tem interesse em cumprir suas atividades de Trabalho de

Conclusao de Curso junto a essa instituigdo.

O estudante vem desenvolvendo a pesquisa O uso do jogo de tabuleiro War como
metodologia ativa no Ensino de Geografia: reflexdes sobre territdrio e eurocentrismo, cujo cardter
exige aplicagdo de oficinas e coleta de informagdes, as mais completas possiveis, para que possamos
nos aproximar da melhor maneira dos elementos de realidade que nos auxiliam na andlise.

Para tal, peco o apoio de Vossa Senhoria para atender suas demandas. O estudante
compromete-se a cumprir as normas dessa instituicdo durante o periodo de atividades. Estou a

disposigdo para quaisquer esclarecimentos adicionais pelo e-mail anthony.padua@ufpe.br.

Agradeco desde ja.

Atenciosamente,

Professor da Universidade Federal de Pernambuco
Departamento de Ciéncias Geograficas — DCG

Recife, 22 de julho de 2025

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO - UFPE
CENTRO DE FILOSOFIA E CIENCIAS HUMANAS - CFCH
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS GEOGRAFICAS - DCG
CURSO DE GRADUAGAO DE LICENCIATURA EM GEOGRAFIA
Av. Moraes Rego n? 1235 - Cidade Universitdria
50.670-901 - Recife - PE — Tel.: 2126 8278

e-mail: geografia.licenciatura@ufpe.br



