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RESUMO

O presente trabalho tem como centralidade compreender os jogos eletronicos a partir das
possibilidades de ensino da ciéncia geografica em sala de aula. As questdes apresentadas
contribuem para o entendimento da relacdo entre jogos, ludicidade, tecnologia, conhecimento
e virtualidade. A educacdo geogréfica passou por mudancas nas Gltimas décadas e essas estdo
associadas também as transformagdes tecnoldgicas, desta forma, a utilizagdo ludica de
tecnologia com objetivos pedagdgicos ¢ o centro desse trabalho. Desta forma, contribuimos
com discussao tedrica e apresentamos possibilidades praticas para fundamentar o ladico na sala

de aula por meio de jogos eletronicos.

Palavras-chave: educacao geografica; interatividade; ludicidade; conhecimento geografico;

jogos eletronicos.



ABSTRACT

The present work has as its centrality to understand electronic games from the possibilities of
teaching geographic science in the classroom. The questions presented contribute to the
understanding of the relationship between games, ludicity, technology, knowledge and
virtuality. Geographic education has undergone changes in recent decades and these are also
associated with technological transformations, thus, the playful use of technology with
pedagogical objectives is the center of this work. In this way, we contribute to a theoretical
discussion and present practical possibilities to support the ludic in the classroom through

electronic games.

Keywords: geographic education; interactivity; playfulness; geographic knowledge; electronic

games.
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1. INTRODUCAO

A educacdo nas escolas brasileiras vem sofrendo grandes transformag¢des por conta dos
significativos avangos da tecnologia, onde alunos de diferentes idades dispdem de acesso
constante dentro e fora da sala de aula a variadas Tecnologias da Informac¢do e Comunicacao
(TICs) incluindo entre elas os jogos eletronicos. Essa realidade leva a debates acerca da
possibilidade da utilizagao dessas novas tecnologias no planejamento e cotidiano escolar, e se
nelas ha beneficios que contribuam para um melhoramento valido na mediagdo didatica dos
professores que possibilite alcancar objetivos pedagogicos da area do conhecimento em foco
que ¢ a Geografia.

O presente trabalho busca contribuir para essa analise de forma critica, centrando no
uso especifico dos jogos eletronicos como uma opg¢do de ferramenta ou auxilio ao ensino e
aprendizagem da Geografia incluindo os varios aspectos, objetos e objetivos de estudo dessa
ciéncia que devem ser abordados em diferentes niveis de formagao na educagdo basica, como
um meio que progrida na compreensao e aprendizagem dos conceitos da geografia.

As chamadas TICs sdo recursos tecnoldgicos que viabilizam a interagdo € comunicagao
entre diferentes dispositivos e redes, mesmo estando em e localizacdes e espago geograficos
diversos. A televisdo o radio, bem como, e-mail, foéruns, redes sociais, sdo exemplos de TICs,
pois, facilitam que diferentes pessoas tenham acesso umas as outras, € assim ocorram
transmissdo de conhecimento e informacao através de diversas experiéncias capazes de ampliar
a visdo de mundo dos individuos.

Essa expansao na forma de se comunicar se transformou e continua em movimento por
conta do grande progresso e interferéncia que a internet causou no mundo moderno. Diante
dessa realidade o avango tecnologico tem impactado diretamente a vida na sua totalidade,
incluindo assim os sistemas educacionais e o cotidiano escolar, principalmente sobre como os
alunos obtém conhecimento e tem acesso a informagdo, e sobre como os professores devem
atuar por consequéncia dessa mudanga.

Hoje, o uso de tecnologias se inserem na organizacao escolar, planejamento de aulas,
criacdo de conteudos e desenvolvimento de projetos educacionais, estando no controle de
classe, na chamada ou diario eletronico, no uso de materiais digitais, videos, audios, enfim,
impactando diretamente quanto a relagao tecnologia e producgao de conhecimento.

Ainda, com o impacto que a pandemia do Coronavirus (COVID-19) gerou no mundo,

impondo a obrigatoriedade de isolamento social, assim como no Brasil, determinada pela
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Recomendacao n® 27 de 22 de abril de 2020 do Conselho Nacional de Saude, as aulas remotas
se tornaram o principal veiculo de comunicacao entre professores e alunos, onde s6 por meio
dos computadores toda a comunidade escolar pdde manter contato. Assim, houve uma pressao
social pelo aperfeigoamento dessas ferramentas para o cotidiano escolar agora ndo mais nas
escolas e sim nas casas que se transformaram em sala de aula virtual, mas com base fisica no
cotidiano das familias, intensificando a necessidade dos professores desenvolverem
capacidades, muitas vezes sem amparo governamental, estadual ou minicipal e sem acesso a
cursos, materiais online e materiais fisicos, tal e qual a livros, computadores entre outros, que
viabilizassem suas aulas remotas, além de forgar a insercdo imediata de criangas, adolescentes,
jovens e adultos no mundo tecnolégico.

Neste sentido, ressaltamos que a disciplina escolar de geografia ¢ tdo imensamente
ampla e rica em contetidos e possibilidades, que ao professor, lhe ¢ permitido bucar uma maior
abertura ao uso de novas formas de ensinar e aprender, essas que até entdo podem ser
consideradas ndo ortodoxas e por vezes transgressoras, mas que podem ser capazes de cativar
os alunos para dentro do ensino se tornando parte integrante dele.

Portanto, levando em consideracdo os avangos tecnologicos e metodologicos que a
educagdo experimentou, bem como, a atual realidade de mundo dos alunos da educagdo basica
brasileira, € que se justifica a abordagem do presente tema, buscando entender e apontar como
o uso de jogos eletronicos no ensino da geografia pode ser um meio para ensinar-la de maneira
ludica, interativa, dindmica e prazerosa, tratando o aluno ndo como mera concha vazia
esperando conhecimento, mas como mente inquieta que contribue efetivamente para o avanga

da educagdo e da ciéncia geografica.
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2. RECURSOS TE’}CNOL(’)GICOS E O PROFESSOR: QUESTOES SOBRE O USO DE
JOGOS ELETRONICOS COMO METODOLOGIA ATIVA NO ENSINO DA
GEOGRAFIA

Antes de destrinchar acerca do uso de jogos eletronicos no ensino da geografia, devemos
entender que a utilizacao de recursos tecnoldgicos na educacdo nao ¢ uma tentativa de imobiliza

I"a capacidade de ensinar e

0 ensino, tornando esses recursos uma condi¢do sine qua non
aprender, pois, ha sem duvida nenhuma que se pensar com criticidade, para compreender o seu
contexto de construcdo somada a sua aplicabilidade na 6tica educacional, assim como qualquer
outro material que professores possam usufruir, apenas representando uma opg¢ao a mais de
material didatico, que, porém ¢ capaz de transformar uma simples aula expositiva em um
momento ludico de conexdes e interacdes que estimulem o aprender, o pensar e alcance uma
aprendizagem criativa.

Neste sentido, ¢ fundamental frisarmos que cabe ao professor compreender a relagao
entre as urgéncias de seu cotidiano, devendo estar ciente ndo s6 de suas obrigagdes legais e
educacionais, mas também da proposta pedagogica da escola em que ird atuar, para que entao
entenda qual a metogologia de ensino que poderad desenvolver e assim buscar os materiais
didaticos que propiciem as suas aulas.

E sabendo que os jogos eletronicos estdo presentes no dia a dia dos estudantes, traz ao
professor lancar mao a uma estratégia de ensino a qual traga ludicidade as aulas, e um olhar
inovador para escola, em que signifique que “as tecnologias ndo mudam apenas as estratégias
de ensino, mas toda a concepgao e percepcao de alunos, dos métodos, da escola e da educagdo.”
(DARIDO e FERREIRA, 2013, p.2).

Desta maneira, entendemos que as questdes ludicas, pedagdgicas e tecnologicas
precisam ter um equilibrio e que somente o docente conseguira encontra-lo por meio de suas
praticas em acordo com a sua realidade para o aperfeicoamento na condu¢do do conhecimento
geografico. O professor deve estar sempre ciente sobre a condi¢do social e econdomica em que
sua escola e seu aluno estdo inseridos, pois todos os fatores que envolvam o ambiente e recursos
escolares, e de vida dos estudantes influénciam diretamente ndo s6 no desenvolvimento das

aulas mas como no interesse, comportamento e desempenho do aluno:

A grande maioria das escolas publicas apresenta uma estrutura fisica inadequada e

desestimuladora, com fiagdes desnudas, fossa entupida possa d’agua, vazamento de

! Sine qua non: sem a qual ndo.
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torneiras entre outros problemas, que acabam promovendo o desestimulo nas criangas.
A escola que deveria ser de todos, acaba na realidade sendo de muitos poucos, ndo
cabe mais pensar uma educacdo alienadora, reprodutora de conhecimentos ¢ hora,
sim, de pensar uma educagdo transformadora que possibilite ao educando a construgao
de uma consciéncia critica da sua realidade, de seus atos, do mundo em que vive. Urge
que o ser humano, o individuo, o homem simples deixe de “ser”” acomodado, ajustado,
guiado pela elite, que acaba “moldando a grande massa” a sua filosofia, seus
principios e valores, desvalorizando o conhecimento, a experiéncia, a cultura do
“homem” simples desvaloriza sua capacidade criadora e critica, tornando-os meros
espectadores, acomodados as normas ditadas pela elite. (SANTOS, SANTOS,
SOUZA, SANTOS, 2004, p.5)

Considerando os aspectos anteriores, ao ensinar geografia de modo a conciliar a
realidade de mundo do aluno que ndo vise s6 a agdes educacionais tradicionais, hd uma
transformag¢do na forma em que aquela € encarada na sala de aula, pois, como figura que aponta
ndo so6 questdes sociais € ambientais, a geografia leva como principal estimulo o pensamento
critico, a formacao do cidadao consciente e capaz de modificar sua realidade, que ndo se limite
apenas a aceitar a estrutura social elitizada que controla a massa, mas que aponte e desenvolva
problematicas acerca dessa, vislumbrando nos aspectos sociogeograficos e socioespaciais, €
bioldgicos toda a complexa conexdo e interdependéncia entre elas que afeta a seu proprio pais
e ao planeta.

Mas para que isso aconteca a educacao em toda a sua dimensdo, deve encontrar meios
que torne isso capaz, significa pensar no aluno como o principal agente na educagdo e em seus
anseios e aspiragdes, para que o foco no ensino seja atingi-lo significativamente, o levando a
construcao do pensamento de forma inovadora, com estimulo a imaginagdo em que as devidas
associacoes sejam feitas levando-o a apropriagdo do conhecimento.

Por tanto, ¢ fundamental que o professor esteja atento para quebrar barreiras e romper
com bases tradicionais educacionais, para que ndo caia na mesmice € assim perca a
oportunidade continuar a aprender e assim mediar o processo de ensino e aprendizagem com
métodos renovadores, em um ambiente escolar democrético, livre de preconceitos sejam eles

educacionais sejam eles sociais:

O aprendizado do ensinante ao ensinar ndo se da necessariamente através da
retificagdo que o aprendiz lhe faga de erros cometidos. O aprendizado do ensinante ao
ensinar se verifica na medida em que o ensinante, humilde, aberto, se ache

permanentemente disponivel a repensar o pensado, rever-se em suas posi¢cdes; em que
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procura envolver-se com a curiosidade dos alunos e os diferentes caminhos e veredas
que cla os faz percorrer. Alguns desses caminhos e algumas dessas veredas, que a
curiosidade as vezes quase virgem dos alunos percorre, estdo gravidas de sugestoes,
de perguntas, que ndo foram percebidas antes pelo ensinante. Mas agora, ao ensinar,
ndo como um burocrata da mente, mas reconstruindo os caminhos de sua curiosidade
— razao por que seu corpo consciente, sensivel, emocionado, se abre as adivinhacdes
dos alunos, a sua ingenuidade e a sua criticidade — o ensinante que assim atua tem, no
seu ensinar, um momento rico de seu aprender. O ensinante aprende primeiro a
ensinar, mas aprende também ao ensinar algo que ¢ reaprendido por estar sendo

ensinado. (FREIRE, 1997, p.19)

Observando o papel do professor na atual conjuntura moderna, os artificios tecnoldgicos
se mostram cada vez mais acessiveis deixando de lado a exigéncia do uso de tradicionais
métodos e recursos como musicas, pinturas, imagens, fotos, desenhos, quadrinhos, videos entre
outros, mas ponto em pauta novos materiais para metodologias ativas aptos a promoverem
oportunsa e novas experiéncias e diferentes aprendizagens, baseadas em métodos ativos que
estimulem a producao de debates, aos alunos pensarem de maneira autdbnoma, refletindo sobre
suas ideiais e as dos outros e a utilizacdo de conceitos, resolucdo de problemas reais

desenvolvendo sua criticidade por meio de conflitos cognitivos:

Com a proposta do desenvolvimento da inteli-géncia relacional, autonomia e maior
responsabilida-de sobre o auto-aprendizado, as metodologias ativas priorizam o
trabalho em grupos ou equipes. Para a aplicagdo de estratégias grupais sdo
fundamentais: organizagao, preparagao, planejamento compartilha-do e mutuamente
comprometido com o aluno, que,como sujeito de seu processo de aprendiz atuara
ati-vamente: assim, os objetivos, as normas, as formasde acdo, os papéis, as
responsabilidades, enfim o pro-cesso e o produto desejados devem estar explicitos e

pactuados. (SOUZA, IGLESIAS, PAZIN-FILHO, 2014, p.289)

A oferta de cursos presenciais e online, de capacitacdo e de e-conhecimento por meio
dos orgaos educacionais Municipais, Estaduais, Federais e particulares devem ser cada vez mais
investidos para contribuir na formagao dos professores desde sua iniciacdo académica através

de politicas publicas educacionais.

Uma abordagem sobre politicas puiblicas em trabalho, educacdo e tecnologia ficaria
incompleta se ndo nos referissemos ao financiamento destas politicas. Buscando

elementos para a analise ¢ que nos damos conta da escassez de estudos que abordem



17

a aplicacdo dos recursos publicos para a educacdo basica, profissional e tecnologica.
A maior parte dos estudos neste campo esta voltada para o financiamento do ensino

superior. (RIBEIRO, 2006, p.282)

Em tempo, o papel do estudo sobre tecnologias para professores se vé urgente na medida
em que a qualidade das informagdes colhidas sobre materiais digitais e a medida em que cursos
vem crescendo, pois, uma abordagem profunda e de qualidade deve ser investida a fim de que
os profissionais da educagdo consigam total controle sobre elas, assimilando fundamentos
cientifico-tecnolodgicos relacionando a teoria com a pratica de diversas areas do conhecimento.

O investimento na formacao de profissionais da educagdo competentes digitalmente,
ainda ¢ precario deixando o docente totalmente sozinho e responsdvel por uma formacgao
continuada, o que ndo combina com objetivos que proponham a pratica de valorizagdo da
Educacao Brasileira.

Por haver dificuldades financeiras, advindos do mal pagamento dos profissionais da
educacdo, tal como, do ndo investimento em estruturas nas escolas que proporcionem mais
aulas interativas com materiais adequados, em que muitas escolas ndo ha itens essenciais
disponiveis como acesso a internet de banda larga, wifi, computadores de mesa, tablets,
notebooks, projetores, lousas eletronicas, e outros materiais, causa aos professores o despreparo

no uso de tecnologias:

Assim, quando acabam os investimentos do governo ou os programas de formacao,
as escolas sentem-se fragilizadas a ponto de abandonarem os projetos, pois os
dispositivos comec¢am a apresentar defeitos ou quebram e ndo ha, dentro da escola, ou
mesmo nas Secretarias de Educagdo, um suporte para atender a essas demandas. A
logica de instrumentalizagd@o, base da estratégia de insercdo das tecnologias digitais
na escola, bem como a propria proposta de formagao dos professores, que ¢ feita de
maneira muito especifica para cada tipo de dispositivo, impede que os educadores
reestruturem suas praticas a medida que mudam os suportes ou dispositivos digitais.
Essa € uma problematica que tem acompanhado a implantagéo das tecnologias digitais

nas escolas publicas.[..](CORDEIRO e BONILLA, 2017,p.6)

O investimento publico deve ser cobrado por todos da sociedade brasileira,
principalmente nas redes publicas de ensino, pois, acompanhando o movimento globalizado do
avanco tecnologico, alunos de baixa renda ou de periferias, profissionais da rede publica nao

podem ser esquecidos, e amparados governalmentalmente, e ndo deixados a esmo tendo que
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despender de seus proprios recursos financeiros como fazem a décadas para que sozinhos

desenvolvam progresso na educagao.

A formagdo dos professores também ndo ¢ pensada de maneira articulada, de forma
que contemple a cultura digital e a utilizacdo e reflexdo sobre qualquer artefato digital.
Cada programa e projeto propde uma formagdo especifica e limitada. Quando o
dispositivo cai em desuso, os professores ndo tém condi¢des de fazer a superagdo
teodrica, epistemoldgica e pratica para a tecnologia mais recente. Nao que eles sejam
incapazes de assim proceder, mas o tipo de formagdo, focada no dispositivo, tem
tratado essas tecnologias como ferramentas, extensdes da forca bruta humana, e ndo
como estruturantes dos projetos e processos educativos.(CORDEIRO E BONILLA,
2017, p.8)

Lembremos que a intencionalidade de uma educagao tecnoldgica t€ém haver com o
prepraro nao so6 de um profissional perpetue elaboragdes tecnicistas para o mercado de trabalho,
e sim, desenvolver pessoas com habilidade de avaliar de forma critica os limites, e visdes sobre
0s avangos tecnologicos, e que a origem da ciéncia se entrelaga com a tecnologia conduzindo a
progressos no ensino € na pesquisa, estando as trés ciéncia, educagcdo e tecnologia
completamente interdependentes, servindo a educagdo para henriquecer questdes nao so
relativas a producdo de servigos e bens, e mercado de trabalho, mas na contribui¢do ao bem
estar social do proprio homem.

Nesse sentido os jogos eletronicos surgem em sua adaptabilidade para a educacdo ao
ponto de possibilitarem uma nova perspectiva, que pode engajar os alunos e ajuda-los a
compreender conceitos complexos de uma forma divertida e envolvente. Essa tecnologia
permite aos professores criarem ambientes virtuais de aprendizagem que simulam situacdes do
mundo real, e podem ajudar os alunos a desenvolver habilidades como resolucdo de problemas,

colaboragdo, tomada de decisdes e pensamento critico.

Trabalhar os jogos eletronicos na educagio até ha pouco tempo era uma questdo pouco
esperada. Pois, giravam no entorno deles comentarios de que os mesmos eram
viciantes, que instigavam a violéncia ¢ a desagregagdo entre os membros familiares.
Hoje, esses jogos ja estdo fazendo parte justamente das reunides de familias, dos
encontros de amigos e, além disso, notamos mediante levantamento bibliografico que
existe um crescente interesse de varios pesquisadores em trabalhar os games como
ferramenta metodologica no auxilio do processo ensino- aprendizagem. (PEREIRA,

ARAUJO & HOLANDA, 2011, p. 38)
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A experiéncia de interacdo com ambientes virtuais ¢ capaz de gerar uma “vivéncia
simulada” em ambientes diversos os quais sdo possiveis fazer diversas analises, gerando até
mesmo sentimentos sob lugares nunca visitados e historias nunca vividas por alunos, estando

estes em espagos geograficos e territoriais completamente distantes:

Os videogames ou jogos computacionais sdo uma excelente ferramenta de
aprendizagem, pois, além de permitir por parte do jogador uma autonomia para poder
tomar decisdes, existe a possibilidade de adaptagdo as dificuldades de acordo com as
preferéncias ou necessidades do jogador. Esses games também podem ensinar
raciocinio dedutivo, estratégias de memorizacao auxiliando no desenvolvimento da
psicomotricidade, principalmente porque exercita a coordenacdo entre o olhar e a

reagio das mios. (ARAUJO, LEAL, EVANGELISTA, 2014, p.05)

Além disso, mais ou menos complexos podem ser adaptados para diferentes faixas
etdrias e niveis de aprendizagem, permitindo que os professores personalizem o contetido
educacional de acordo com as necessidades de cada aluno. Isso € especialmente Util para alunos
que tém dificuldades em certas areas, pois os jogos podem ser projetados para fornecer
feedback® imediato e permitir que os alunos trabalhem em seus pontos fracos de uma forma nio
ameacadora e leve.

No entanto, € importante ressaltar que os jogos nao servem para distanciar ou quebrar a
interagdo entre professores ¢ alunos, nem muito menos na substituicdodo papel do docente,
tendo em vista que, todo contetido pedagdgico necessita de uma abordagem mediada, devido a
sequéncia didatica esperada desempenhada e transmitida pelo profissional que tem a formacao
e competéncia para tal que € o professor, o unico que, entendendor das transformacdes
cognitivas dos alunos segue garantindo que estes estejam desenvolvendo habilidades sociais e
emocionais importantes para o seu desenvolvimento.

Espera-se com isso que os alunos saiam de um estado de passividade participando das
aulas e atividades, refletindo criticamente sobre os assuntos abordados, cabendo ao professor
possuir um bom conhecimento e entendimento sobre a melhor forma de aproveita-las. Desse
modo, o papel docente torna-se fundamental na aplicabilidade dessas ferramentas, demarcando
os objetivos a serem atingidos, fato que exige preparo metodolégico (ARAUJO, LEAL,
EVANGELISTA, 2014, p.06).

2 Feedback: opnido, devolutiva.
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Consequentemente, antes de qualquer receio ou duvida acerca os jogos ou de qualquer
nova tecnologia em sala de aula, ir atras e conhecer, estudar, descobrir ¢ a chave para fazer
enfraquecer ou até sumir qualquer preconceito, pois s6 conhecendo que se € permitido gerar
uma analise profunda e, dessa forma fugir de ensinamentos ortodoxos e da conhcecida bancario
como Freire (1975) trata em suas obras, pois entender que o ensino ndo ¢ centrado no professor,
mas sim nas experiéncias que professores e alunos possuem sdao o ponto chave para que
quaisquer tecnologias possam se integrar educacdo que ¢ um fator tdo decisivo na vida de

qualquer ser humano que pretenda com ela mudar sua realidade de vida no mundo moderno.

2.1 JOGOS ELETRONICOS COMO COMUNICACAO MULTIMODAL NA
EDUCACAO E NO ENSINO DA GEOGRAFIA

Ao decorrer dos anos varios foram os mecanismos que professores empregaram para
ganhar o maximo de aten¢do e se fazerem entender em suas aulas, destarte decifraram que todo
meio de comunicacao e transmissao de informagao, seja livro, musica, texto, foto, video, audio
dentre outros carregam caracteristicas, estratégias, especificidades e interatividades distintas.
Enquanto por exemplo, uma musica pode exprimir sentimentos, contextos culturais e trejeitos
linguisticos, os filmes podem colocar em imagens e recortes historicos elementos visuais que
referenciam aspectos ocultos, devido a cores e sons gerando reflexdese correlagdes com a vida

real:

[...]em que as letras ganham cores, e estas cores, imagens de sentimentos ou
sensagdes, a relagdo entre sons ou notas musicais ¢ uma cor especifica, como também
por exemplos de anomalias, como a sinestesia em que hd uma relagdo direta entre som

e cor no cérebro humano.(RASLAN, 2021 p.13)

O jogo eletronico vai além desses panoramas, ¢ capaz de ser uma midia sob novo
horizonte do uso da comunicacdo, podendo entdo apresentar nova interatividade, sustentando
nele todas as caracteristicas das midias existentes, tendo o potencial em ser um género
discursivo multimodal, “carregados de discursos, que podem suscitar posturas criticas dos
sujeitos e multiplas constru¢des de sentidos, para além de serem objetos destinados a

diversio.” (DIAZ e FARBIARZ, 2018, p.3)

O game ¢ a midia que proporciona maior interagdo e tem grande poder de influéncia,

pelo fato do jogador estar no controle do personagem. Essa experiéncia de controle
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proporciona uma maior identificagdo com o personagem e permite que o jogador se
projete e se coloque na situagdo dele tendo maior sensagdo de participagao.

(BRISTOT, POZZEBON e FRIGO , 2017. p. 868.)

Multimodal na educacdo ¢ tudo aquilo que contém muitos modos no ensino e na
aprendizagem, ¢ uma comunicagdo que expressa varias linguagens, como textuais, gestuais,

linguisticas, visuais, entre outras, como aponta Street:

Essa diversidade de modos de comunicagdo foi incorporada tanto pelos meios de
comunicagdo mais tradicionais, como livros e jornais, quanto pelos mais modernos,
como computadores, celulares, televisdo, entre outros. Dessa forma, professores
precisam preocupar-se, atualmente, em ensinar ndo s6 as habilidades técnicas
necessarias para manusear os diferentes meios de comunica¢do, mas também o
metaconhecimento que ¢ necessario para compreender, de maneira integrada e
significativa, as diferentes midias e seu funcionamento. Isso ja vem ocorrendo — e

devera ampliar-se cada vez mais — ja a partir dos anos iniciais de escolarizagdo.

(2012)

A multimodalidade, ou os varios modos que os alunos se comunicam no mundo
moderno levam a transmitir novos valores e significados culturais, sociais e de letramento
devendo a escola entender e usar esses novos modos conscientemente e discutir sobre elas,
sendo o jogo um elemento multimodal de interagdo entre os estudantes, elemento importante
que permite experimentar em um ambiente seguro e controlado, situagcdes que promovam a
descoberta de conhecimentos. Ainda, a interagdo em jogos eletronicos também proporciona
uma maior imersdo no ambiente e na narrativa apresentada, o que pode ser muito efetivo para
o aprendizado.

Por ser uma midia acessivel para parte dos alunos, encontrado facilmente em
smartphones, tablets, computadores e consoles, a introdugdo de jogos dentro do ambiente
escolar expde experiéncias que os alunos ja adquiriram dentro desses mundos virtuais, e
aproveitadas dentro da sala de aula, permitem que o estudante observe esse ambiente, e
posteriormente possa compreendé-lo sob uma cena nunca antes experimentada, ¢ o que de fato

faz com que a perpetuagdo do pensamento cientifico em todos os ambientes se encontre:

Nessa perspectiva, cabe ao professor nao se desfazer de tal ferramenta, tendo em vista
que ¢ apenas uma brincadeira que ndo leva a nada, pois pode ser nesse momento, que

aquele aluno menos participativo e mais desmotivado comece a descobrir o interesse
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pela aprendizagem. O educador deve ter consciéncia de que os games fazem parte da
realidade do educando. A aplicacdo desse recurso, como ferramenta metodolégica ao
ensino, pode proporcionar uma aproximacao e interacao entre professor e aluno, e
entre os proprios alunos, que ¢ fundamental para o desenvolvimento ndo s6 dos
alunos, mas também do(s) professor(es). (PEREIRA, ARAUJO E HOLANDA, 2011,
p. 42)

Diante disso, aproveitamos da propria realidade do estudante para cativa-los em prol do
ensino, pois, assim ele se sentem mais envolvidos a aprender, uma ideia que ja vinha sendo
defendida pelo educador Paulo Freire em suas praticas pedagogicas. Freire acreditava que o
ensino deveria ser mais do que apenas uma transmissao de contetido, mas sim um processo de
dialogo e reflexdo critica entre educador e educando. Em suas palavras o “didlogo ¢ uma das
grandes palavras da experiéncia libertadora. O didlogo implica um encontro de sujeitos, que se
tornam parceiros em busca da significagdo do mundo que os envolve.” (2007, p. 69).

Como qualquer outro material didatico o professor deve gerar um planejamento
adequado para a utilizagdo, onde o jogo se encaixe com o0s seus objetivos pedagdgicos estando
plenamente pronto para orientar os alunos durante a aplicacdo dos jogos eletronicos nas suas
aulas, estimulando reflexdes e debates sobre os temas abordados, pois, assim como ele busca
em uma musica questdes que possam ser estudadas, no jogo ele fard a mesma analise, ndo
havendo precisamente que os estudantes joguem na pratica, ou baixem aplicativos e comprem
nenhum jogo, caso estas agdes ndo sejam op¢ao ou nao tenha laboratorios na escola, e sim basta
que o docente conhega quais 0s jogos mais comuns entre os alunos e os abordem em sala, por
meio de imagens, musicas, historias apresentadas no game, enfim, proponha de acordo com a
sua realidade a do estudante, e da escola a abordagem pretendida criativamente.

Nesse sentido, criando um ambiente ladico com o jogo eletrénico como recurso
multimodal, incorporamos de forma divertida e inclusiva algo que ja faz parte da cultura
moderna, de facil acesso, podendo o educador com um simples celular construir projetos
inovadores, e criar uma ampliagdo de sua visdo de mundo redescobrindo a educacio,
apropriando-se de mais um item que beneficiara suas aulas e o levardao a vivenciar a pratica

educativa:

Como educadores temos um papel muito importante, que é fazer com que o aluno seja
um pesquisador de seus proprios conhecimentos. Para isso ¢ viavel, antes de realizar
uma pesquisa de campo, fazer uma prévia dos elementos que constituem a pesquisa e

o espago geografico onde os alunos irdo pesquisar para uma melhor fundamentacdo
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do trabalho e de preferéncia algo que tenha haver com a realidade dos mesmos.

(CALADO, 2012, p.15)

Ao utilizar os jogos eletronicos, ¢ admissivel que atividades que explorem diferentes
conceitos da disciplina, como relevo, clima, urbanizagdo, territorialidade, coordenadas
geograficas, densidade demografica, escalas e mapas previstos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) sejam desenvolvidas. Os jogos também expdem a exigéncia de trabalhar
habilidades em equipe, solucionar problemas ¢ tomada de decisdes, a0 mesmo tempo em que
imagens coloridas, a competi¢do, a vontade de aprender e jogar brincando e descobrindo coisas
novas acontece.

Quando consideramos a utilizacdo de mecanismos ndo ortodoxos ao ensino como 0s
jogos eletronicos, devemos estar abertos a fugir de formas convencionais de configuracao da
propria sala de aula, o conhecimento construido em conjunto e ndo de forma individual,
apontam a observancia de uma pluralidade de ideias, do raciocinio logico, aperfeigoamento da
memoria e da capacidade de andlise critica.

Jogos como SimCity criado em 1989 e langado pela empresa Maxis que permite a
criagdo de mapas, e Cities Skyline produzido pela Colossal Order em 2015 com o foco em
simulagdes de criagdes e gerenciamento de cidades, possibilitam aos alunos a compreengao dos
processos envolvidos na urbanizagdo e planejamento urbano. Por meio desses jogos, os alunos
podem experimentar diferentes abordagens e entender as consequéncias de suas decisdes na

gestdo de recursos, no crescimento populacional e na qualidade de vida dos cidadaos.

Imagem 1- Jogo Eletronico SimCity
f—

Fonte: TechTudo (2015)
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Fonte: : TechTudo (2015)

O pensar espacialmente ao jogar ¢ exercitado porque ao construir cidades, casas, escolas
centros urbanos, com comércio e lojas, posto de satide, rodovias, transporte publico, o estudante
estard conhecendo como as cidades sao feitas, apreendendo sobre o processo de distribuigao
territorial, identificando quais as melhores composi¢des demograficas, quais os objetivos em
apontar determinadas orientacdes e direcdes espaciais, € como se constitui umac comunidade,
bairro e vizinhanga, deduzindo quais diferengas sociais € econdOmicas existem, quais sao suas
causas, € a consequéncias destas na sociedade, o conscientizando ao raciocinio geografico e ao

pensamento espacial:

Essa ¢ a grande contribuicdo da Geografia aos alunos da Educagdo Bésica:
desenvolver o pensamento espacial, estimulando o raciocinio geografico para
representar e interpretar o mundo em permanente transformacdo e relacionando
componentes da sociedade e da natureza. Para tanto, ¢ necessario assegurar a
apropriagdo de conceitos para o dominio do conhecimento fatual (com destaque para
os acontecimentos que podem ser observados ¢ localizados no tempo ¢ no espaco) e

para o exercicio da cidadania. (BNCC, 2017, p. 360)

Os jogos eletronicos serdo utilizados como uma formato de pesquisa e intervengao na
realidade, permitindo que os alunos compreendam melhor a dindmica espacial e territorial do
mundo em que vivem. Por exemplo, jogos que exploram a dindmica do clima, a formacao de
cadeias montanhosas, a distribuicdo de recursos naturais e a organiza¢do do espago urbano

podem ser excelentes recursos para a compreensao desses temas.
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Imagem 3 — Jogo Eletronico Cities Skyline

Fonte: TechTudo (2015)
Imagem 4 — Jogo Cities Skyline

Fonte: TechTudo (2015)

Os alunos percebem aspectos subjetivos, negativos, de urbanizagdo que existem dentro
e fora do jogo, observando as precariedades que ocorrem em sua propria realidade, nas cidades
€ no campo e conseguem acusar mecanismos de modificagcdo social, percebem a diversidade
cultural e étnico racial, e a existéncia de diferentes grupos sociais na sociedade brasileira. Faz
refletir sobre o exercicio da cidadania, ao combate de desigualdes e preconceitos de todas as
naturezas, a violéncia e as injusti¢as sociais.

Imagem 5 — Jogo Citys Skyline
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Fonte: Suto (2023)

Assim fugimos de exemplos que ja recorremos a tanto tempo dentro das aulas de
geografia que vao deixando de fazer sentido para as geragcdes mais novas, por nao haver mais
conexao com a visdo atual dos alunos.

Imagem 6 — Alunos da rede estadual de Sao Paulo no projeto O Barquinho Cultural.

Fonte: Silva (2019)

Imagem 7 — Alunos da rede estadual de Sdo Paulo no projeto O Barquinho Cultural .
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Fonte: Silva (2019)

3. JOGOS ELETRONICOS PARA ALEM DO ENTRETENIMENTO: OS GAMES
STUDIES, A INDUSTRIA DOS JOGOS, ACESSIBILIDADE E QUEBRA DE
ESTERIOTIPOS

Alguns jogos hoje elaborados se tornam grandes producdes chegando por vezes a
arrecadar mais que a induastria cinematografica, isso pois, a sua popularidade, e jun¢do de
assistir historias paralalelamente a chance de modifica-la, estando o jogador inserido
ativamente nas agdes do game, despertam a vontade do publico. De acordo com a reportagem
da Insper:

Uma comparagdo para ter uma ideia de como a induéstria de games se descolou da
indGstria cinematografica em termos de porte. O filme que mais faturou até
hoje, Avatar, langado em 2009, proporcionou uma receita de 2,9 bilhdes de dolares.

Ja& o game mais popular até hoje, Honor of Kings, lancado em 2015, ja faturou 13

bilhdes de dolares. (2022)

Tendo em vista que, além de acompanhar estorias jogos como Age of Empires divulgado
em 1997e Civilization lancado em 1991ensinam aspectos da historia e geopolitica, a0 mesmo
tempo em que desenvolvem habilidades cognitivas como planejamento, tomada de decisdo e
estratégia. Estes games envolvem questdes politicas, e diplomaticas com conquistas de terra e
de paises, em que o jogador tém que aprender a ler mapas, a0 mesmo tempo que aprende a
construir civilizagdes.

Imagem 8 - Age of Empires
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Fonte: Esdras(2019)

Imagem 9 — Civilization

Fonte: Oliveira (2016)

Outro exemplo ¢ o do jogo Never Alone (Kisima Ingitchuna) desenvolvido pela Upper
One Games criado e langado em 2014, que conta uma lenda do povo Inupiat que faz parte da
nacdo Inuite, comunidade nativa do Alasca. O jogo da memoria promove preservagao

disseminag¢do da cultura do povo.

Imagem 10 - Jogo Never alone (Kisima Ingitchuna)
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Fonte: Munduruca (2016)

O jogo em questdo apresenta mecanicas de jogabilidade simples e intuitivas, porém o
grande diferencial estd em sua riqueza cultural e historica. Inspirados em tradi¢des, historias,
cangdes, arte de pele, mitos e lendas, os cenarios sdo dotados de simbolismos e elementos que
carregam um significado profundo dentro da cultura representada. Ademais, a experiéncia do
jogador ¢ enriquecida pela possibilidade de desbloquear minidocumentarios que exploram de

forma detalhada as tradi¢des e a cultura que permeiam o universo do jogo.

Imagem 11- Minidocumentario sobre os povos Inuites
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Fonte: Machuca (2015)

Esse aspecto ¢ fundamental pois, além de proporcionar uma experiéncia ludica e
divertida, o jogo tém um grande potencial para a educagdo e divulgacdo cultural, e essa
possibilidade pode ser explorada de forma mais ampla e consciente pela industria de jogos.

E importante destacar que o jogo em questdo ndo estd sozinho nessa proposta, existem
muitos outros jogos que exploram a riqueza cultural e historica de diferentes comunidades ao
redor do mundo. Essa tendéncia de valorizacao da diversidade cultural e representatividade vem
se fortalecendo na industria de jogos e tem sido cada vez mais reconhecida como uma forma

importante de valorizar e respeitar as diferentes culturas e tradigoes.

Imagem 12 — Mulher Inuite 1907
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Fonte: Wikipédia (2017)

Um dos aspectos que chamaram atencao a industria dos jogos eletronicos foi a lingua
falada pela personagem Nuna que ¢ sempre acompanhada pela sua raposa do artico, ¢ a lingua
nativa dos lfiupiag, demonstrando uma tentativa de promover e preservar essa lingua e cultura
diante de um mundo globalizado por culturas dominantes sob as dominadas.

O game Valiant Hearts: Great War langado no ano de 2014 pela Ubisoft Montpellier se
baseia em fontes primarias como cartas, diarios e fotografias reais de soldados que lutaram a
Primeira Guerra Mundial. O jogo aborda topicos importantes relacionados a grande guerra,
como as condi¢cdes de vida nos campos de batalha, a amizade entre soldados de diferentes
nacionalidades e a separacao de familias devido ao conflito. Para aumentar a conscientizacao e
o conhecimento histdrico, e a quebra de esteriotipos entre os jogadores, o jogo inclui uma se¢ao
de "Colecao Historica", que apresenta informacdes detalhadas sobre os eventos historicos e
objetos apresentados no jogo.

Imagem 13 — Valiant Hearts: Great War
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Fonte: Duarte (2014)

Imagem 14 - "Colecao Historica"
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Fonte: Duarte (2014)

Em suma, jogos eletronicos podem contar historias, preservar culturas, demonstrar
valores sociais, politicos e morais, além de educar e entreter. Eles tém o poder de criar
experiéncias imersivas e emocionalmente envolventes para os jogadores, permitindo que
envolvam com os personagens € 0 mundo do jogo de maneira Unica e pessoal.

Além disso, os jogos eletronicos sdo uma forma de arte que pode ser apreciada e
estudada da mesma forma que a literatura, a musica ¢ o cinema. Eles apresentam elementos
estéticos, narrativos e culturais que refletem as preocupacdes e interesses da sociedade em que

sdo produzidos. Tendo isso em vista, a ampliacdo da observacdo sobre os games chamou a
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atencdo de diferentes pessoas em diferentes ramos, ndo s6 da arte, mas do profissional e a
educacional, proporcionando que estudos fossem cada vez mais criados.

Considerando que os jogos em sua historia surgiram para entreteter, alegrando pessoas
de diferentes idades, além de proporcionar a comunicacdo entre as pessoas, € O
desenvolvimento de habilidade, a Ludologia (ludus — jogos e logia — estudo) ou Game Studies
buscou inicialmente a partir dos anos de 1980 inicio dos anos 1990 atribuir o jogo como objeto
de estudo. Desde seu inicio com a cultura dos jogos de tabuleiro e brincadeiras, até pesquisa-
los em diferentes aspectos como na psicologia cognitiva, literarias, estudos de novas midias e

educac¢do, e como uso de uma nova narrativa:

O langcamento dos games Doom e Myst, em 1993, quando foi dado um salto de
sofisticacdo na constru¢do audiovisual, tratou de atrair a atencdo de pesquisadores,

muitos advindos de areas como a literatura, o teatro € o cinema, 0s quais comegaram

a ver no game a promessa de uma nova forma expressiva. (GOMES, 2009, p.181)

Imagem 15 — Jogo Doom

Fonte: Coberly (2020)

Imagem 16 — Jogo Myst
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Fonte: Chan (2016)

Diversos autores tratavam sobre as tematicas mas o grande marco o qual permitiu que o
debate crescesse exponencialmente no meio académico, pelos games agora desempenharem
ndo s6 fungdes mecanicas e jogativas, mas apresentarem contagdes de historias e narrativas
como as do cinema, surge assim com o pesquisador noruegués Espen J. Aarseth, na obra
“Estudos de Jogos de Computador: Ano um”, e no lancamento de sua revista online Gamies
Studies, a argumentacgao teorica e critica formal e académica de que jogos eletronicos, sdo arte
e cultura, assim como outras formas de midia.

Aarseth, debate sobre os cybertextosm construidos a partir das interagdes dos jogadores
com o mundo virtual, € de como os jogos eletronicos transmitem uma ideia melhor acerca da
cultura das sociedades contemporaneas ¢ até mesmo debates sobre a ética envolvida no
desenvolvimento e uso de jogos eletronicos.

Imagem 17 — Games Studies

Fonte: Jacobs (2018)
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Outros estudiosos como Luis Filipe B. Teixeira (2007) abordam a temética dos jogos
eletronicos sob aspectos filosoficos, culturais, da ciéncia da comunicacao, sociologicos e até
mesmo psicologicos, entretanto, quanto a parametros geograficos ha poucos estudos, os quais
buscam compreender as contribui¢des a partir do uso dessa midia.

Nessse campo, hd sem duvida excegdes como os trabalhos de Alvarenga (2007) e
Drummont (2014) os quais analisam sob a perspectiva geografica jogos especificos quais as
contribuicdes que podem ser feitas a partir do pensamento geografico no game, mais
precisamente sobre espacialidade, interpretacdode imagem e localidade e lugar, bairro regidao
entre outros fundamentos da geografia.

O campo dos Game Studies tem se dedicado a estudar a natureza dos jogos, seu impacto
na cultura e na sociedade, bem como as técnicas utilizadas na producao e design dos jogos. No
entanto, a industria dos jogos ainda enfrenta desafios em relagdo a representagdo estereotipada
de género, raca e outros grupos sociais em seus jogos.

Essas representacdes podem perpetuar preconceitos e afetar negativamente a percepgao
e a inclusao desses grupos na sociedade. Da mesma forma, a representagdo geografica nos jogos
também pode influenciar a percepgao e o conhecimento do mundo real. Por outro lado, os jogos
eletronicos também tém o potencial de serem acessiveis com alguma deficiéncia, seja de
natureza intelectual, fisica, sensorial ou metal, desde que adaptados quando houver necessidade,
permitindo que participem plenamente da experiéncia do jogo.

Jogos eletronicos podem ser uma forma de terapia ajudam na memoria, na coordenagao
e a cogni¢do de conhecimentos além de proporcionar um ambiente seguro para que elas possam

vivenciar e aprender novas habilidades sociais.

Imagem 18 — Jhonata Fargnolli “Firmezinha” jogando Counter-Strike

Fonte: Twitter (2019)
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Os jogos eletronicos tém se mostrado cada vez mais inclusivos, com o objetivo de
oferecer acesso a pessoas com deficiéncia fisica, visual, cognitiva ou emocional. Para isso, ¢
necessario que esses jogos sejam desenvolvidos com recursos e tecnologias que possibilitem a
acessibilidade para todas essas pessoas, o que pode incluir adaptagdes de controle, recursos de
audio, legendas e narragdo de texto, entre outros. Com essas adaptagdes, os jogos eletronicos
podem proporcionar uma experiéncia de jogo imersiva e inclusiva, além de ser uma forma de
atividade fisica e terapia para pessoas com deficiéncia.

E essencial saber que como parte cultural de uma industria multibilionaria, o mercado
dos jogos ¢ uma das mais lucrativas no meio do entretenimento mundial, estd em plena
expansdo e conforme reportagem do Sebrae, escrita pela especialista em estratégia e
competitividade administradora Ana Paula Rezende (2023), “o mercado de games também
continua seguindo a média estimada de alta de 7,2% entre 2019 e 2023 para US$ 204,6 bilhdes.
Além disso, os jogos para celular ganham mais destaque no segmento nos proximos anos”,
representando seu crescimento exponencial, tendo em entendimento que se iniciou por volta
dos anos de 1950 e que comecou a expandir-se fortemente nos anos de 1970 com o langamento
dos jogos “Pong” e “Space”.

Imagem 19 — Jogo Pong
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Fonte: Souza (2022)

Imagem 20 — Jogo Space Invanders
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Fonte: TechTudo (2016)

A indutstria dos jogos eletronicos se tornou uma forca cultural significativa,
influenciando diversas areas como a musica, moda e até mesmo o cinema, contudo enfrenta
criticas significativas, como por exemplo questdes relacionadas com a saude mental em que

jogos causam um efeito de vicio em uma parte consideravel dos jogadores:

As comorbidades psiquiadtricas podem ter uma relagdo de causa e efeito com a
dependéncia de tecnologia e uma tendéncia a se reforgarem mutuamente. As
comorbidades mais frequentemente encontradas entre dependentes de jogos
eletronicos sdo depressdao, ansiedade social e transtorno de déficit de
atencdo/hiperatividadel1,43,44. Jovens com depressdo, ansiedade social e TDAH
podem tornarse mais vulnerdveis a desenvolver dependéncia de jogos eletronicos por
serem mais impulsivos, terem menor habilidade social e de empatia e menor controle

emocional. (BREDA, PICON, MOREIRA, SPRITZER, 2014, p.60)

A Organizacdo Mundial da Saiude (OMS) reconheceu que os jogos eletronicos
potencialmente possuem beneficios para a saude, como o desenvolvimento da coordenacao
motora, memoria € aten¢do, porém o uso excessivo dessa midia desenvolve um quadro
preocupante de vicio que chegou no ano de 2018 a ser classificado como “distarbio do jogo”
na 11* classificacdo internacional de Doengas, descrevendo-o como um padrio de
comportamento de jogo persistente ou recorrente que leva a um prejuizo ou sofrimento

significativo.
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Assim, cabe aos pais de criancas e adolescentes controlarem quais temas de jogos seus
filhos irdo ter acesso, tal como a faixa etaria do jogo e se jogarao online, isso porque, tendo em
vista que existem varias pessoas de diferentes idades nas plataformas digitais, ¢ indispensavel
que os pais tenham um olhar atento, uma supervisao advinda da familia, ¢ o primeiro passo para
que a crianga e o adolescente crescem conscientes sobre o tempo e uso de tela e recursos
digitais. O debate acerca do uso saudavel dos jogos eletronicos deve ser amplamente exposto
na escola, questionar sobre tecnologias ¢ imprescindivel para que todos tanto alunos, quanto
pais e professores entrem em consenso e entendam sobre esse novo método educacional.

Outra questdo ¢ sobre a violéncia excessiva e até mesmo a visdo estereotipada de
minorias e determinados grupos nos jogos, tornando-se uma das suas principais criticas. Como
resultado, uma industria tdo expressiva na sociedade ela passa por um processo de rever sobre
injustigas e preconceitos sociais sobre questoes de género, bem como, limitar a venda de jogos
eletronicos violentos para criangas e jovens em idade de desenvolvimento cognitivo, surgindo
inclusive movimentos populares de dentncia a propria industria.

Exemplo de um dos preconceitos existem no meio, ¢ o de quando houve a acusacgao
contra a critica de midia, blogueira e feminista, Anita Sarkeesian. A atacaram acusando-a de
querer acabar com a industria dos jogos apos que suas duras criticas feitas acerca de exposi¢ao
estereotipada da mulher, ganharam a atencdo de milhares de pessoas, incluindo de produtores
e desenvolvedores dos jogos.

Como comunicadora que também ¢ jogadora assidua de jogos eletronicos, Sarkeesian,
publicou videos e textos em seu site Feminist Frequenty e canal do youtube Tropes vs Women
afirmando como as mulheres sdo vistas como, objeto sexual e fragil que sé existiriam nos jogos
por conta da coodependéncia de um personagem masculino, promovendo a objetificacdo das
mulheres, afirmando que “por mais que mulheres sempre tenham consumido videogames,
durante muito tempo, a industria supria uma faixa demografica basicamente adolescente, branca
e heterossexual — este ndo ¢ mais o caso”, demonstrando que a visdo de quem ¢ o jogador de

video games e para quem ele ¢ feito e sua ideologia deve ser repensada.

Imagem 21 — Personagens do jogo Metroid extremamente estereotipados
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Fonte: Eduardo S. (2021)

O tema desencadeou discussdes sobre os problemas estruturais enfrentados pela
industria e sobre a cultura transmitida aos consumidores. Além disso, revelou a prevaléncia do
assédio contra mulheres nas comunidades online de diversos jogos eletronicos, que chamando
a aten¢do para essas questoes, Sarkeesian comecou a receber amegas de morte, linchamento
virtual, difamagdo, insultos entre outros apos a criagdo do movimento contrario chamado
GamerGate, composto por simpatizantes da politica de direita antifeministas, promoveram uma

campanha de misdgnia e de assédio online, contra Anita:

... 0 caso da blogueira feminista, Anita Sarkeesian, que sofreu ameagas de morte e
ataques misoginos por criticar o lado machista da cultura gamer, para salientar como
¢ necessaria a atuagdo e presenca de mulheres no desenvolvimento de tecnologias em
prol do combate a invisibilidade — e rejeicdo — de mulheres neste campo. A autora
argumenta que o aumento de mulheres desenvolvedoras de tecnologia ndo s6
contrapde a cultura misdégina nesses ambientes, como também contribui para que
linguagens multiplas, cuja intencionalidade foge as visdes opressoras de mundo e

ganhem espago. (NASCIMENTO, 2016, p.30)

Esses infeliz episodio serviu para alertar a todos da importancia da industria estar atenta
a pluralidade e diversidade cultural, étnica e sexual de seus jogadores, pois, uma crescente
ampliacdo no niimero de jogadoras mulheres no mundo dos games representa a mudanga social
que estd acontecendo no mundo todo, em que as midias ndo sdo somente para determinado

padrdo de grupo na sociedade, e que preconceitos de qualquer natureza ndo serdo aceitos.
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4. 0 USO DO MINECRAFT NA PRATICA: EXPERIENCIA EM SALA DE AULA NO
ENSINO DE GEOGRAFIA EM UBERLANDIA-MG

Diante da multiplicidade de campos as quais o ensino de geografia pode se inserir ndo
lhe seria estranho estar dentro do jogo mais vendido na historia dos videogames, o Minecraft.

O Minecraft ¢ um jogo eletronico lancado no ano de 2009, que se popularizou
rapidamente apresentando uma imensa relevancia na propria industria dos jogos. Consiste de
um jogo estilo sandbox (caixa de areia) de sobrevivéncia, os quais os jogadores se aventuram
em um mundo tridimensional em formato de blocos pixelizados, jogado tanto single player
(inico jogado) como multiplayer (multiplos jogadores), os quais criam um universo no jogo
que pode ser compartilhada com outros jogadores ao redor do mundo.

Os jogadores possuem uma imensa gama de atividades para fazerem dentro desse
ambiente virtual, que vao desde extrair elementos naturais e matérias primas para construgao
de estruturas e objetos que possibilitem lhe ajudar em sua jornada, até criacdo de cidades,
fazendas, animais e etc. Algo que viabilizou o imenso sucesso do jogo foi por ser considerado
de mecanicas simples, alcancando um publico de varias idades, contando com o seu langamento
plataformas diferentes de computadores, smartphones e video games, oportunizando que uma
grande variedade de pessoas joguem e se envolvam com o universo criado no Minecraft.

Imagem 22 — Imagem do jogo Minecraft

Fonte: o autor (2022)

Nesse universo virtual diversas mecanicas inseridas no jogo permitem uma simulagao
do mundo real, que diante disso, o ensino de geografia pode encontrar um pois dentro desse
universo os jogadores podem explorar ambientes variados, com climas, fauna, flora e paisagens

com detalhes ricos, desde as montanhas geladas com vegetagdo conicas de pinheiros até
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desertos que se estendem, florestas tropicais cheias de vida selvagem e cores até mesmo
oceanos com suas estruturas complexas de corais. Os jogadores vivenciam virtualmente nesses
ambientes um microcosmos do mundo em que vivem, se demonstrando uma midia com um

potencial interesse para a geografia.

A relacdo do Minecraft com os componentes fisicos da paisagem ¢ intrinseca ao jogo,
em fun¢do da composi¢do do mundo virtual a partir de blocos baseados em materiais
do mundo real. O subsolo construido pelo Minecraft ¢ composto por uma variedade
de blocos representando rochas como granito, diorito, andesito, arenito; minerais
como obsidiana, quartzo, diamante, esmeralda, e lapis lazuli; e minérios como carvao,
ferro, ouro. Esta relacdo foi explorada pelo Servigco Geologico Britanico, o qual
produziu representacdes em escalas variadas da geologia de porcdes do pais,
possibilitando que o jogador acesse o jogo ¢ visualize a estratigrafia de regides como
Glasgow, West Thurrock, York e Ingleborough. (SOUZA, NEGREIROS, LEAO,
2020).

No ano de 2022 tive a oportunidade de colocar em pratica a unido da geografia com o
jogo Minecraft, isso se fez apds muita pesquisa, entrevistas com professores da rede publica de
ensino da Superintendéncia Regional de Ensino de Uberlandia-MG, que por fim, permitiram a
criacdo de um material de apoio didatico, o qual unia o ensino de geografia, o jogo Minecraft e

os aspectos urbanisticos da cidade de Uberlandia-MG.

Imagem 23 - Material de apoio didatico
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Fonte: o autor (2022)

Esse material de apoio didatico tem por objetivo unir os aspectos Unicos que da cidade
de Uberlandia-MG e ao mesmo tempo, em que permite que esses exemplos conversem com 0
mundo virtual presente no jogo. Para tanto, houve um extenso trabalho no qual buscou-se
compreender a linguagem que os livros didaticos possuiam para que o material fosse um
complemento, com a inclusdo de caricaturas com o rosto dos criadores do material, além de
referéncias fotograficas em sua grande maioria de autoria propria.

Imagem 24 - Material de apoio didatico
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Fonte: o autor (2022)

Por fim, o material foi usado em aulas de trés turmas do 6° ano do ensino fundamental
da Escola Estadual Seis de Junho em Uberladia-MG, para isso, devido as limitagdes tecnologias
a qual a escola possuia, optou-se por tentar uma nova abordagem que nao necessitasse que os
alunos estivessem jogando o jogo.

Imagem 23 — Experiéncia na pratica

Fonte: o autor (2022)
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Imagem 25 — Experiéncia na pratica, o autor ministrando a aula com o material de apoio

didatico.

Fonte: o autor (2022)

A aula se deu de forma expositiva utilizando um projetor em que diversas imagens e
fotografias eram apresentadas apontando o contetido previamente ensinado conversasse tanto
com as fotografias da regido de Uberlandia-MG, tanto com as imagem do jogo Minecraft.

De forma geral a aula foi considerada um sucesso tanto na execug¢ao, quanto no gosto
dos alunos, que sempre buscavam interagir levando exemplos diversos tanto reais quanto
virtuais, quanto fazendo perguntas, a aula possuiu um alto nivel de participacao.

Ao compreendermos que essa midia ndo ¢ apenas um meio de entretenimento, € que
pode ser aliada ao ensino ludico e criativo, possibilita a alunos de diferentes idades explorarem
ambientes diversos, analisem elementos que compdem as paisagens virtuais um meio de
incentivar o olhar criativo, utilizando dos interesses deles dentro do ambiente escolar com o

apoio do professor de geografia, que pode auxiliar na constru¢do do saber geografico e no
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desenvolvimento de habilidades e na exploracdo de temas relevantes a disciplina, permitindo

assim uma aprendizagem significativamente mais prazerosa para os alunos.

4.1 INICIATIVAS DO USO DO MINECRAFT NO ENSINO

Uma das inciativas que a propria empresa criadora do jogo a MOJANG criou ao
observar a potencialidade que o Minecraft possuia para o ensino, ¢ a iniciativa Minecraft
Educacional, que se trata de uma versao especialmente desenvolvida para o uso educacional
que busca atender a certas necessidades dentro das salas de aula integrando o jogo, os alunos,
o0 ensino e o curriculo escolar.

Conforme observado por Roberts-Mahoney e colaboradores (2019) a versao
educacional possui inimeras ferramentas as quais disponibilizam mundos personalizados com
mais de 600 atividades diversas as quais passam desde o aprendizado da movimentagdo e das
mecanicas internas do jogo, ensino de programacdo em blocos, matematica, geometria e até
mesmo o ensino sobre a historia dos povos latinos e indigenas neozelandeses.

Além do mais, por se tratar de uma material educacional e com objetivo de impactar o
maximo de alunos e professores ao redor do mundo, se trata de uma versao gratuita com uma
imensa comunidade de educadores e desenvolvedores, que compartilham recursos, ideias, e
projetos pedagdgicos possibilitando que professores de diversas areas diferentes possam se
inspirar e inspirar os seus alunos a aprender de formas ludicas.

A plataforma disponibiliza 7 grandes topicos de interesse, ci€ncias, matematica,
informatica, linguas, histéria e cultura, arte e design, cidadania digital, socioemocional,
igualdade e inclusdo e clima e sustentabilidade as quais possuem diversas atividades que

buscam envolver alunos e professores no mundo digital do jogo.

Imagem 22 — Edi¢ao Educacional do Minecraft
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EDUCATION EDITION

Fonte: Microsoft (2023)
Tutoriais sdo disponibilizados na plataforma para que alunos e professores se
familiarizarem com o softwares de maneira simples e de fécil para todos que se demonstrem

interessados na utilizacdo do jogo dentro da sala de aula.

Imagem 23 - Edi¢do Educacional do Minecraft

EDUCATION EDITION

PROFESSIONAL DEVELOPMENT PATHWAY

Fonte: Microsoft (2023)

A versdo educacional do Minecraft tem sido aplicada em diversas partes do mundo e

tem sido pesquisada seus efeitos em culturas diferentes, onde dentro da propria plataforma sdo
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disponibilizadas pesquisas as quais a potencialidade do jogo ¢ explorada na aprendizagem, além
de promover a colaboragdo, o trabalho em equipe ¢ o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais.

O Minecraft educacional permite que os professores possam personalizar as suas
atividades de acordo com as necessidades de cada turma e consiga integra-lo dentro do seu
curriculo escolar, desenvolvendo projetos interdisciplinares utilizando diversas habilidades e
competéncias necessarias para o ensino.

O uso dessa plataforma deve ser feito de forma consciente e planejada com objetivos
bem definidos, por consequéncia se mostra essencial a estruturacdo de um plano de aula ou um
projeto, para que o uso da plataforma nao seja feito de forma banal e cause efeitos negativos.
Além disso € necessario que a propria estrutura da escola possibilite que seja possivel utilizar a
plataforma, desde a disponibilidade de equipamentos eletronicos, sejam eles computadores,
smartphones ou tablets os quais tenham acesso a internet.

Diante desse potencial a plataforma Minecraft Educacional se apresenta para o ensino
como mais uma possibilidade para professores que busquem um ensino que se aproprie das
iniimeras tecnologias disponiveis, para que assim dessa forma as utilizem da maneira mais

criativa e inovadora possivel para as suas praticas pedagdgicas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Quaisquer ferramentas de ensino que eventualmente possam surgir no horizonte sao,
sem duvida alguma, bem-vindas, o ensino sempre foi fator de inovagao e avanco na sociedade,
nos fecharmos para os movimentos naturais os quais os estudantes vivenciam ndo se trata
apenas de um congelamento das formas de ensinar e aprender, mas de um retrocesso que lutaria
contra o proprio processo do ensino e aprendizagem.

Nao se trata de abragcar uma mecanizagdo e completa substituicdo de métodos de ensino
que historicamente funcionam, mas sim de um upgrade o qual ndo apenas possibilitaria um
ensino ludico e que se conecta com alunos de diversas geragdes diferentes, mas também se trata
da capacidade de demonstrar que o ensino ¢ inovador, desbravador, criador de novas fronteiras
que abraga e se apropria de tudo aquilo que possa fazer com que evolua.

Alunos de diferentes idades explorem ambientes diversos, analisem elementos que
compdem as paisagens virtuais, como a vegetacao, relevo, clima, espagos naturais, fauna, entre

outros. Maneiras novas de ensinar e aprender, o jogo se apresenta como um meio de incentivar
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o olhar criativo dos jogadores, utilizando dos interesses deles dentro do ambiente escolar com
o apoio do professor de geografia, que pode auxiliar na constru¢ao de conceitos.

Ao abrir as portas da escola para as inovacgdes educacionais, como os jogos eletronicos,
estamos ampliando horizontes estamos quebrando barreiras geograficas e temporais,
conectando nossos estudantes com o mundo em constante movimento. Paulo Freire ressalta que
a educacao deve ser um processo vivo e dinamico, adaptado as demandas e necessidades dos
alunos e professores (FREIRE, 1996).

A incorporagdo dos jogos eletronicos representa essa busca por uma educagdo que se
atualiza e se adapta aos tempos atuais. Quando ampliamos os horizontes educacionais ao
recebermos tais inovagdes para dentro da escola, rompemos barreiras geograficas e temporais,
nos conectamos com o mundo que esta em constante movimento, € demonstramos assim que a
escola ndo se trata de apenas uma lousa e um giz, mas de um ambiente vivo, dindmico e

adaptavel as demandas e necessidades dos estudantes e dos professores.
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