20a24/10

INTEGRIDADE CIENTIFICA E
COMBATE A DESINFORMAGAO

Narrativas ficcionais como recurso didatico: Runeterra e o ensino de Geografia na

perspectiva da cultura digital

BENEDETTI, Pedro'.

O presente pré-projeto propde investigar as potencialidades do universo ficcional de
Runeterra, ambientacdo do jogo League of Legends e da série Arcane, como recurso didatico
para o ensino de Geografia no Ensino Médio. Parte-se da constatagdo de que o ensino da
disciplina ainda enfrenta desafios significativos, muitas vezes limitando-se a praticas
fragmentadas e centradas na memorizagdo, o que gera desinteresse e distanciamento entre o
conteudo escolar e as vivéncias dos estudantes. Nesse contexto, considera-se a relevancia de
aproximar o conhecimento geografico das culturas juvenis mediadas pela cultura digital,
reconhecendo o papel das midias, jogos eletrdnicos e narrativas ficcionais como elementos
constitutivos do repertorio simbodlico dos alunos. Runeterra apresenta-se como um universo
vasto e complexo, composto por regides com identidades culturais, politicas e territoriais
diversas, permitindo a exploragdo de conceitos centrais da Geografia critica, como espago
geografico, lugar, territorio e poder. O projeto tem como objetivo geral analisar as
potencialidades educativas desse universo ficcional, especialmente no que se refere a
aprendizagem de conceitos geograficos no Ensino Médio. Entre os objetivos especificos,
destacam-se a analise das representagdes espaciais, culturais e politicas de Runeterra, a
relacdo dessas narrativas com os conceitos da Geografia critica, a elaboracdo de uma proposta
didatica em formato de oficina ou sequéncia de aulas e a avaliacdo de seus efeitos junto aos
estudantes em termos de engajamento, compreensdo conceitual e pensamento critico. A
pesquisa fundamenta-se em referenciais da Geografia critica e do ensino de Geografia,
articulados a cultura digital e as praticas pedagdgicas contemporaneas, reconhecendo a
necessidade de superar abordagens tradicionais em prol de metodologias ativas, dialogicas e
conectadas a realidade dos alunos. Metodologicamente, caracteriza-se como pesquisa
qualitativa, aplicada, exploratoria e interpretativa, organizada em trés etapas: revisdo
bibliografica, analise documental do universo ficcional e elaboracdo e aplica¢do da proposta
pedagdgica. Como resultado, prevé-se a producdo de um material didatico em formato de
oficina pedagdgica sobre Runeterra, que poderd ser replicado e adaptado em diferentes
contextos escolares. A relevancia da proposta esta em sua contribui¢do para o fortalecimento
do ensino de Geografia em uma perspectiva critica e significativa, a0 mesmo tempo em que
valoriza os cédigos culturais juvenis e dialoga com os desafios da educagéo na cultura digital.
No ambito social, busca-se promover uma escola mais inclusiva, democratica e atenta a
diversidade cultural dos estudantes, estimulando aprendizagens que unam conhecimento
cientifico, experiéncias de vida e cultura popular. Assim, a pesquisa pretende oferecer
subsidios para praticas pedagogicas inovadoras que contribuam para tornar a educacdo
geografica mais viva, participativa e transformadora.
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