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RESUMO

O presente trabalho discorre sobre a ideia da utilizacdo de jogos eletrbnicos no
ambito escolar, salientando os desafios e as possibilidades de se utilizar de novos
meios e formas de ensino, o trabalho tem como objetivo geral apresentar como um
professor de geografia pode inovar em sala de aula de forma criativa, utilizando
jogos eletrdnicos como recurso didatico para o ensino de geografia. Esta pesquisa
tem como objetivos além da abordagem da utilizacdo de jogos eletrbnicos como
recurso didatico no ensino de geografia, identificar os motivos pela ndo utilizacao
dos jogos como recurso didatico e as dificuldades dos professores em utilizar essas
novas ferramentas e conseguir concilia-las com a geografia, levando em
consideracdo nao apenas a dificuldade de contextualizar os temas, mas também as
dificuldades com os aparatos tecnolégicos. Na pesquisa foi analisado o ambito
escolar de forma direta, identificando a postura dos alunos com o professor e o
interesse do aluno na disciplina, durante as observacdes foi percebido a falta de
interesse dos alunos com a geografia, essa falta de interesse se tornou o viés da
pesquisa, sendo que buscamos também trazer o interesse do aluno para a geografia
utilizando os jogos eletronicos. Com isso, realizamos oficinas junto aos alunos,
utilizando os jogos eletrbnicos como recurso didatico, assim, obtivemos resultados
satisfatorios na pesquisa, e percebemos o maior interesse do aluno com a geografia,

quando utilizado os jogos eletrénicos como nova forma de mediacéao.

Palavras chave: Jogos Eletrénicos; Recurso Didéatico; Geografia.
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INTRODUCAO

Com o surgimento constante de novas tecnologias, e com a inser¢cao destas no
meio social, devemos aprender a lidar com algumas mudancas pontuais de
paradigma, ou seja, hoje a tecnologia € vista como elemento mediador de novas
formas de relacbes e atividades humanas. Se as inovacdes tecnoldgicas estdo tédo
presentes no nosso cotidiano, por que nao trazer para sala de aula como um recurso
didatico? Existem alguns questionamentos a serem pautados, tendo em vista que, por
maior parte dos pais, responsaveis ou até mesmo professores 0s aparatos
tecnolégicos sdo rotulados como objetos a atrapalhar a vida estudantil.

Mas e se pudéssemos dar outro significado as novas tecnologias, mas
especificamente aos jogos eletrdnicos, os famosos videogames e jogos de
smartphones? Se faz necessario uma desconstrucdo de principios criados a partir dos
jogos eletrbnicos e uma reconstrugcdo de seu significado, assim, seu potencial como
recurso didatico ira ser percebido, e a partir da visdo do professor, criar formas de
utilizd-lo em sala de aula como ferramenta para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem da Geografia ou de qualquer outra disciplina.

Com isso, realizamos esse trabalho com o objetivo de explicar quais os desafios
e as possibilidades, e como os jogos eletrénicos podem ser utilizados como recurso
didatico no processo de ensino de Geografia. O trabalho foi realizado na Escola
Estadual Jodo Bosco, nas turmas de 1°, 2° e 3°, contudo, cerca de 50 sujeitos foram
observados na pesquisa, além das escolas Don Gino e Branddo de Amorim, onde 0s
professores de Geografia foram sujeitos a um questionario.

O projeto utilizou da vertente metodolégica de natureza de pesquisa aplicada, ja
que foi utilizado uma ferramenta como material didatico em sala de aula, sendo assim,
um agente transformante do espaco, onde, houve a utilizagcdo de jogos eletrdnicos
como material didatico. O presente projeto se insere em uma investigacao de cunho
quantitativo, por investigar o ambito escolar, além de técnicas de pesquisa
bibliografica e pesquisa de campo.

A pesquisa foi elaborada com o intuito de quebrar paradigmas em que apenas
livros didaticos e materiais tradicionais da sala de aula possa ser utilizado como
instrumento de ensino, e desconstruindo a ideia de que 0s jogos eletrbnicos sejam
maléficos no &mbito escolar, e provar que se utiliza-los de forma correta pode se tornar

uma ferramenta facilitadora no processo de ensino da Geografia.
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De acordo com Dohme (2008), a educacao nos dias de hoje é mais ativa, onde,
existe a necessidade de maior participagdo dos alunos, e interagdo com o0s
professores, assim sendo, 0s jogos podem ser instrumentos essenciais para haver

essa aproximagao, j que osjogos sao importantes na educacao de criangas e jovens.

A utilizacdo de jogos eletrbnicos em sala de aula pode ser vista como um
problema se mal utilizada, porém, vai de cada professor saber encaminha-la ao rumo
da educacéo de forma correta, desprendendo assim os jogos eletrbnicos da vertente
de “pedra no sapato” na educacéao e torna-la uma ferramenta a contribuir para esse
processo como um instrumento benéfico. Assim sendo, também buscamos
descontruir esse pensamento de jogos eletrbnicos como um vildo no processo de
ensino e aprendizagem, fornecendo assim, as ferramentas necessarias para 0
professor exercer uma excelente aula de Geografia utiizando desses aparatos

tecnoldgicos, porém, vai de cada professor criar seu manual e saber como utiliza-lo.

O professor deve ser criativo em sua forma de repassar os conhecimentos
prévios de cada disciplina, ou seja, vai do professor criar ou buscar novas ferramentas
de ensino para facilitar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos, sendo
assim, com a insercdo de novas ferramentas, as aulas deixam de ser repetitivas e
exaustivas e passam a ser aulas construtivas no qual o professor podera cativar o
aluno e conseguir fazer com que determinado conteldo seja repassado de forma
criativa e inovadora.

Se utilizarmos os jogos como forma de ensinar, podemos abrir um leque de
possibilidades para os professores e para os futuros professores, visando a utilizagao
de jogos eletronicos de forma inovadora no contexto escolar, trabalhando a
criatividade de cada docente e o entretendo com os alunos de forma descontraida e

prazerosa.

Para Kaercher (2005), os professores tém que proporcionar a construcdo da
autonomia dos alunos, despertando assim, o desejo do aluno em desvendar novas
formas de aprendizagem. Para isso, o professor precisa desejar ensinar e gostar de

ensinar, para que a aula ndo se torne pouco atrativa, chata e entediante.

Vamos neste trabalho, exemplificar as formas de utilizar os jogos eletrénicos

como um método de desenvolvimento da aprendizagem. A pesquisa foi desenvolvida
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em uma escola da cidade de Parintins com o intuito de utilizar os jogos eletrénicos
como um recurso facilitador no processo de ensino da disciplina de Geografia,

abarcando distintos assuntos.

Obtivemos resultados no qual evidenciaram os desafios e as possibilidades de
um professor de Geografia em utilizar os jogos eletrénicos como instrumento didético,
como aponta Bocchese (2001), o professor deve ter a capacidade e a competéncia
de inovar e inovar-se em sala de aula, de forma criativa. Pudemos observar ao
finalizarmos as observacdes, a melhoria por parte dos alunos e o aumento do
interesse pela disciplina que antes era pouco ou inexistente, os alunos perceberam a
importancia da comunicacdo com o professor e como a disiciplina de geografia pode
ser interessante e intuitiva. JA o professor, obteve conhecimento de uma nova
ferramenta tecnoldgica que pode ser utilizada a seu favor no contexto escolar,

transformando sua concepc¢éao de jogos eletrénicos na educacéao.

Para Castellar, Sacramento e Munhoz (2011), o uso de jogos eletrbnicos é
essencial para o ensino, e faz com que as aulas se tornem mais atraentes e de
qualquer forma influencia na participacdo dos alunos, estimulando a educacédo de
criangas e jovens. Alguns autores sao de extrema importancia para a discussao de
novos métodos pedagodgicos utilizando os jogos eletrénicos como ferramenta didéatica
e de como se torna preponderante a criagdo de competéncias por parte do professor,
salientando sua criatividade e capacidade de inovagéo, as obras de Alvarenga (2007),
Amorin (2006), Breda (2013), Callai (2010), Castellar, Sacramento e Munhoz (2011),
Kaercher (2004), Lima (2015), Pontuschka (2007), Santos (2006) e Verri (2009), sao
essenciais para compreensdo desses possiveis novos métodos educacionais e
instrucdo para a formacédo de professores, salientando o valor de inserir novos
meétodos educacionais no ambiente escolar e na criatividade do educador em inovar

em sala de aula.

Essa forma de inovar em sala de aula e de se inovar como professor e educador
de forma criativa, pode ser utilizando de jogos eletrbnicos como um possivel recurso
didatico para facilitar no processo de ensino e aprendizagem do aluno, mas
especificamente na disciplina de Geografia, mas também pode utilizar de filmes,

séries, animes, animacdes, entre outros recursos audiovisuais, havendo assim um

13



leque de possibilidades a serem trabalhadas em sala de aula, além da aproximacao

dos alunos com o professor, por utilizar instrumentos rotineiros da vida dos alunos.

Contudo, construimos a pesquisa abordando os jogos como possivel feramenta
de ensino, assim, o trabalho se apresenta em cinco capitulos, divididos da seguinte
forma: o primeiro capitulo sera explicado como foi realizado a pesquisa e os métodos
utilizados; no segundo capitulo ir4 ser abordado os jogos enquanto recurso didatico,
embarcando na sua histéria, possibilidades em se trabalhar na geografia e outros
fatores; no terceiro capitulo serd trabalhado os limites da utilizacdo de jogos
eletronicos no &ambito escolar, identificando suas dificuldades e o desafio da
contextualizacdo com a disciplina; no quarto capitulo abordar o posicionamento dos
estudantes e dos professores com a insercdo dos jogos eletrdnicos na sala de aula;
jA& no quinto capitulo, vamos evidenciar os resultados e discussdes obtidos na

pesquisa, utilizando de graficos e tabelas.

CAPITULO 1: ABORDAGEM METODOLOGICA

A pesquisa utilizou da vertente metodoldgica de natureza de pesquisa aplicada,
j& que foi utilizado uma ferramenta como material didatico em sala de aula, sendo
assim, um agente transformante do espaco, onde, houve a utlizacdo de jogos
eletrdbnicos como material didatico para repassar conteudos especfficos da Geografia
aos alunos. Como aponta Gerhardt e Silveira (2009), a pesquisa aplicada objetiva gera
conhecimentos de cunho de aplicacdo pratica, que tem como enfoque a solucdo de
problemas especificos, envolvendo verdades e/ou interesses de localidades ligadas
ao objeto de estudo e de aplicacao.

O presente trabalho se insere em uma investigacao de cunho quantitativo, com
afinalidade de se alcancar o objetivo de explicar quais os desafios e as possibilidades,
e como 0s jogos eletrénicos podem ser utilizados como recurso didatico no processo
de ensino de Geografia. Foi posto em prética a utilizacdo de jogos eletrbnicos como
ferramenta pedagdgica para se obter resultados satisfatérios acerca de como essa
ferramenta pode ser trabalhada em sala de aula, o trabalho foi aplicado na Escola

Estadual Jodo Bosco, nas turmas de 1°, 2° e 3° ano.
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Foram utilizadas as técnicas de pesquisa bibliogréafica e pesquisa de campo que
de acordo com Severino (2007), seriam respectivamente, aquela pesquisa que é
decorrente de pesquisas pressupostas sobre determinado assunto, como livros,
artigos, entre outros. E a pesquisa de campo que seria aquela no qual o objeto seria
pesquisado em seu ambiente natural, sendo diretamente observado, ou seja, 0
cotidiano escolar. O intuito da utilizacdo dessas técnicas € para facilitar na busca do
objetivo do projeto, de explicar como 0s jogos eletrénicos podem ser utilizados como
recurso didatico no processo de ensino da Geografia.

A pesquisa foi aplicada em uma escola da cidade de Parintins e através dos
resultados obtidos e observados, foi feito uma analise de como 0s jogos eletrénicos
exerceram influéncia no processo de ensino e aprendizagem dos alunos na disciplina
de Geografia, e verificamos que os aparelhos de jogos eletrbnicos podem ser
utiizados em sala de aula como possivel facilitador no processo de ensino e
aprendizagem da Geografia.

Primeiramente houve uma conversa com o professor de Geografia, o professor
Frank, que listou os temas que os alunos de cada periodo estudantil do ensino médio
apresentavam maior dificuldade em assimilar, os alunos de 1° ano tinham dificuldades
com as categorias da geografia, espaco, lugar, regido, paisagem e territorio, além de
ndo conseguirem reconhecer pontos turisticos de outros paises; a turma de 2° ano
apresentavam dificuldades em descrever algumas especificidades do planeta terra,
como clima, vegetacdo, relevo, entre outros; ja a turma de 3° ano apresentava
dificuldade em assimilar os processos de industrializacdo e urbanizacdo. A partir
desses temas propostos pelo professor, foi realizado uma pesquisa para identificar
quais jogos poderiam ser utilizados para facilitar a aprendizagem daquelas tematicas.

Em segundo momento foi planejada uma oficina, no qual, foi utilizado o console
Xbox 360, produzido pela Microsoft, um 6culos de realidade virtual, da VR Shinecon,
e smartphones, esses aparelhos foram escolhidos por serem ferramentas de
utilizacdo distinta, porém, ambos podem ser utilizados 0s jogos eletrénicos, e assim,
aproveitado no ambito escolar. O console foi utilizado para jogar o jogo GTA, jogo
escolhido para o 3° ano, onde apresenta 0s processos de industrializacdo e
urbanizacdo de cidades, o 6culos de realidade virtual foi designado a turma de 2° ano,
pois, através dele pode ser jogado o jogo Titans of Space, jogo este que explica os

processos que ocorrem no planeta terra, como clima, vegetacdo, tamanho, massa,
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entre outros, ja os smartphones foram designados a turma de 1° ano, através deles
podemos jogar o jogo Minecraft, jogo de mundo aberto que nos permite criar e
desenvolver qualquer coisa, assim, através do jogo, pode ser explicado as categorias
geogréficas.

A oficina contou com a participacdo dos alunos (Figura 1 e 2), que além das
teméaticas trabalhadas, foi proposto que criassem grupos. Cada grupo teve que utilizar
0S jogos eletrbnicos para explicar algum tema da geografia da escolha deles, os
grupos tiveram 30 minutos para escolher algum jogo e um tema da Geografia para

trabalhar sobre o jogo escolhido.

Figura 1: Alunos do 2° ano Jodo Bosco. Figura 2: Alunos do 2° ano Jo&o Bosco.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019. Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

No final das oficinas, os alunos receberam um questionario de perguntas, com o
intuito de identificar a posicdo dos alunos perante 0s jogos eletrénicos inseridos em
sala de aula, identificando qual jogo poderia ser utilizado na geografia, se 0s jogos
eletrbnicos os atraem mais para a geografia, entre outras demais perguntas.

Além do questionario dos alunos, também foi elaborado um questionario de
perguntas destinado aos professores (esse questionario foi aplicado em trés escolas
e totalizando 4 professores de Geografia: Jodo Bosco, Don Gino e Brandao de
Amorim), contendo perguntas com o intuito de identificar as dificuldades de se utilizar
jogos eletrénicos como recurso didatico para o ensino, e a importancia da insercao de
aparatos tecnolégicos nas escolas.

A partir desses resultados, foi tabulado em graficos percentuais as respostas dos
alunos e professores, além de tabelas listando quais jogos e quais temas da geografia

podem ser trabalhados.
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CAPITULO 2: JOGOS ELETRONICOS ENQUANTO RECURSO
DIDATICO

A revolucdo tecnolégica modificou as formas de relacédo e de interacdo entre o
homem e o mundo, essas novas formas de interagdo propicia uma facilidade e
velocidade de informacdes, consideravelmente essas transformagdes influenciam no
social, e logo acarretam mudancas no ambito escolar, havendo a necessidade de

mudancas de paradigmas nas escolas.

De acordo com Antunes (2002), vivemos em uma época de revolugbes
tecnoldgicas, onde estda nascendo novas formas de educacdo, segundo o autor,
devido ao avanco das tecnologias, novas formas de relacGes e atividades humanas
estdo se desenvolvendo e se adequando aos modos atuais de comunicacdo, onde,
0S jogos estdo numa fase crescente desse meio, podendo ser utilizado no ambito
educacional como recurso didatico.

A sociedade esta cada vez mais tecnolégica, e na situacdo educacional as
tecnologias e principalmente o0s jogos eletrdnicos, geralmente do ponto de vista
tradicional, ndo sdo bem vistos pelos professores, porém, quando utilizado da forma
correta pode fazer parte do processo de ensino e aprendizagem. Como aponta Leffa,
Bohn, Damasceno e Marzari (2012), os jogos eletrbnicos sdo uma fuga momentanea
do cotidiano do dia a dia para o0 mundo virtual, como uma atividade de lazer, mas pode
ser utiizada como um instrumento de mediacdo no processo de ensino e
aprendizagem.

As escolas ndo podem ignorar o fato de que os alunos hoje em dia estdo mais
proximos das tecnologias, e que se pode utilizar desse fato para ajudar no ramo da
educacao, como os jogos eletrénicos que sao ferramentas que possibilitam ao aluno
conhecer e desvendar lugares, formas de conhecimento e organizacdo sem estar de
fato no lugar, através de jogos eletrénicos pode-se construir competéncias e saberes
anicos.

Como salienta Kenski (2007):

A maioria das tecnologias é utilizada como auxiliar no processo educativo.
[...] Elas estdo presentes em todos os momentos do processo pedagdgico,
desde o planejamento das disciplinas, a elaboracdo da proposta curricular até

a certificacdo dos alunos [...] J& ndo se trata apenas de um nowo recurso a

ser incorporado a sala de aula, mas de uma verdadeira transformacado, que
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transcende até mesmo os espacos fisicos em que ocorre a educacéo

(KENSKI, 2007, p. 44-47).

As inovacdes tecnoldgicas inseridas na educagdo podem trazer renovacdo e
acarretar uma reformulacdo nas formas tradicionais de ensinar, incorporando novos
métodos, que sejam mais participativos e que se aproximem do cotidiano do aluno.
Para Cavalcanti (2002), essas inovacfes nas formas de ensino proporcionam
experiéncias prazerosas aos alunos, assim favorecendo ao professor e sua
metodologia em sala de aula, abrindo um leque de possibilidades ao professor,

podendo utilizar filmes, séries, animes, jogos eletrbnicos, entre outros.

Os jogos eletronicos por sua vez podem ser encontrados em diversas casas,
fazendo parte do cotidiano familiar e logo do cotidiano de criangas e adolescentes. Os
jogos sao considerados uma revolucdo da cultura digital, compreendido como um
fendbmeno da sociedade moderna. Essa representagcdo dos jogos como meio de
entretenimento, pode ser mudado e utilizado como meio de conhecimento, sendo que

para criancas e adolescentes € uma forma inovadora de se aprender.

Os jogos eletrdbnicos como resultado das novas tecnologias, podem ser
incorporados como recurso didatico e metodolégico no processo de ensino e
aprendizagem, destacando-se como grande potencialidade educacional nas escolas,
por abarcar arealidade e o cotidiano de muitos alunos, havendo assim, a necessidade
de orientacdo na formacdo de professores. Como aponta Perrenoud (2000), a
educacdo deve acompanhar a revolucdo tecnoldgica, havendo a necessidade da
aproximacao das tecnologias com a educacdo. Mas cabe a discusséo de que apenas
escolas que apresentam as ferramentas necessarias para utilizacdo desse material
podem utilizar dos jogos eletronicos, ha necessidade da escola obter um aparelho de
televisdo ou data show, além, do professor ou responsavel pela instituicdo ter um

console.

2.1. Histdria e evolucado dos jogos eletrénicos

De acordo com Amorin (2006), o primeiro jogo foi criado por Willy Higinbotham
em 1958, esse jogo se chamava Tennis Programing (Figura3), ou como era conhecido

Tennis For Two, ele consistia em uma bola que era rebatida por linhas em horizontal,
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0 jogo era jogado através de um osciloscépio, onde era controlado por um computador

analdégico que gerava as imagens e 0S movimentos.

Figura 3: Tennis Programing.
Fonte: ww.dontfeedthegamers.com

O primeiro jogo criado, de acordo com Amorin (2006), foi em 1958, porém, o
primeiro computador eletrénico foi feito em 1943, denominado de Colossus, e
anteriormente ao jogo Tennis For Two ja haviam alguns precedentes, como o Jogo da
Velhae asideias de Ralph Baer, considerado o paidos jogos, entretanto, o jogo criado
por Willy s6 é considerado o primeiro jogo da histéria por ser totalmente focado ao
entretenimento, sendo que 0s jogos anteriores visavam treinamentos e pesquisas. E
também apos a criacdo do jogo Tennis For Two, houveram seus procedentes, com o
intuito de entreter as pessoas, como 0 jogo Spacewar de 1962 de Steve Russel, e os
outros demais consoles e aparelhos eletrénicos criados, que existem e sao fabricados
e atualizados até os dias atuais, como os aparelhos dos antigos fliperamas e os

aparelhos de videogame.

Até os dias atuais, mesmo com distintas discussdes de quem seria considerado
o pai dos videogames, ainda ndo se sabe ao certo quem é o criador dos jogos
eletrénicos, porém, em todas as rodas de discussdo o jogo Tennis For Two de 1958 é

considerado o primeiro jogo eletrénico da histéria.

Posteriormente, o primeiro console criado na historia foi 0 Odyssey 100 (Figura
4), langado por Ralph Baer (considerado o pai dos jogos eletrbnicos por ser o
propulsor dos jogos como sao hoje em dia), no ano de 1972. De acordo com Aranha
(2004), o jogo Odyssey 100 continha placas de circuito, sendo que a ideia do criador
do aparelho era de armazenar jogos em seu circuito interno, oferecendo assim para o

comprador doze jogos, em maioria os jogos disponiveis no aparelho eram de esportes.
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A partir do console Odyssey 100, outros consoles foram surgindo ao decorrer
dos anos, a considerada primeira geragao de consoles foi marcada pelo jogo FairChild
Channel F. Para Bresciani (2001), esse console diferenciava do anterior pelo fato de
simplificar a troca dos jogos, a tarefa deixava de ser complexa e passava a se tornar
mais simples, em vez de usar da programacdo do console como era utilizado no
Odyssey 100, o FairChild Channel F utilizava de cartuchos especificos para cada

game.

Figura 4: Odyssey 100/FairChild F.
Fonte: www.museudovideogame.org

Seguindo nesse contexto, em 1977, deu-se inicio entdo a segunda geracdo de
consoles com a Atari, criada e fundada por Nolan Bushnell, que logo depois foi vendida
para a Warner Communications. De acordo com Souza e Rocha (2005), depois da
compra da marca Atari a Warner langou o console denominado de Atari 2600 (Figura
5), considerado um dos maiores sucessos da histdria dos jogos eletrbnicos. Além da
Atari, a Magnafox também veio ao mercado em 1978 com a continuacdo do Odyssey
100, o Odyssey 2 (Figura 6).

%17

Figura 5: Atari 2600. Figura 6: Odyssey 2.
Fonte: www.museudovideogame.org Fonte: ww.museudovideoaame.ora

A terceira geracao, comecou em 1985 e 1986, época marcada pela entrada das
empresas japonesas Nintendo e Sega no mercado de jogos eletrénicos. De acordo
com Bresciani (2001), a empresa Sega veio ao mercado para disputar a venda contra

a Nintendo.

20



Para Bittencourt e Clua (2005), no ano de 1988, marcado pela quarta geracéo
de consoles, a empresa Sega lanca o seu famigerado console Mega Drive (Figura 7),
e em 1990 a Nintendo lanca seu console chamado de Super Nintendo (Figura 8), essa
época foi marcada pela diversidade e complexidade das estdrias dos games, além da

criacao de personagens.

Figura 7: Mega Drive. Figura 8: Super Nintendo.
Fonte: www.museudovideogame.org Fonte: www.museudovideogame.org

Ja no ano de 1994, deu-se inicio a quinta geracao de consoles com a cria¢do do
aparelho Saturn da Sega (Figura 9), no mesmo ano a Sony entra no mercado langando
o PlayStation (Figura 10), seguido pela Nintendo que em 1996 langa o Nintendo 64
(Figura 11). Como salienta Souza e Rocha (2005), o Nintendo 64 foi e ainda continua

sendo considerado o maior fracasso da empresa, obtendo nimeros muito baixos de

venda.
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® . ~—— Figura 10: PlayStation.
Fonte: www.museudovideogame.org
Figura 9: Sega Saturn. Figura 11: Nintendo 64.

Fonte: wwwv.museudovideogame.org Fonte: www.museudovideogame.org

Como aponta Bresciani (2001), a sexta e sétima geracdo de consoles foi
considerada a mais marcante na questdo evolucdo tecnolégica, onde, no ano de 1998
a Nintendo lanca o Dream Cast (Figura 12), se recuperando assim no mercado, logo
depois, no ano de 2000 a Sony lan¢ca o mais querido console de todos os tempos, 0
PlayStation 2 (Figura 13).
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Figura 12: Dream Cast. Figura 13: PlayStation 2.
Fonte: ww.museudovideogame.orq Fonte: ww.museudovideogame.orq

Em 2001 a Nintendo ainda cria 0 GameCube, no mesmo ano a Microsoft entra
no mercado langando o jogo Xbox que em 2005 ganha uma continuidade com o Xbox
360 (Figura 14), um dos precursores dos jogos online, que em 2013 j4 na nona e atual
geracédo lanca sua continuagdo, o Xbox One (Figura 14), havendo ainda no ano de
2006 a criacao do PlayStation 3 (Figura 15) pela Sony, que atualmente esta na nona
geracdo com o PlayStation 4 (Figura 15), lancado em 2013 e o Wii (Figura 16) pela
Nintendo, que atualmente também esta na nona geracdo com o Nintendo Switch
(Figura 16), lancado no ano de 2014 (SOUZA e ROCHA, 2005).
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Figura 14: Xbox 360 e Xbox One. Figura 16: Nintendo Wii e Nintendo Switch.

Fonte: www.museudovideogame.org

Fonte: www.museudovideogame.org

Figura 15: PlayStation 3 e PlayStation 4.
Fonte: www.museudovideogame.org

Na nona e atual geracao de consoles, as empresas Nintendo, Microsoft e Sony
sao lideres de mercado, com seus consoles de alta tecnologia que constantemente
ganham novas atualizagBes, por conta desse histérico de evolucdo dos jogos
eletrénicos, podemos encontrar jogos nos smartphones e oculos de realidade virtual,
e em outros aparatos eletrénicos, sabemos que os jogos ainda vao evoluir mais e mais
junto a evolugcdo humana, sempre se adequando aos meios de entretenimento da

atualidade e inovando seus meios de entreter seus consumidores.
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2.2. A geografia e os jogos eletrénicos

De acordo com Campos (2010), a Geografia € uma disciplina que contribui
fortemente no processo de formacéo do aluno, através dela é fornecido uma gama de
conteudos que serve como um conjunto instrumental de saberes tedricos e préaticos
para uma melhor interpretacdo do mundo.

A Geografia escolar se constitui como sendo uma disciplina que compde o
curriculo da educacéo basica, ou seja, ela jA tem alguns parametros curriculares a
serem seguidos pelo professor, entretanto, cabe ao professor escolher a forma como
ird trabalhar a disciplina. Como salienta Callai (2010), o professor geralmente reproduz
contetdo preso em materiais didaticos tradicionais, como os livros didaticos, e acaba
por dar uma aula burocratizada e pedagogicamente precaria.

A disciplina da geografia tem alcangcado mudancas pontuais de paradigmas, mas
ainda sim as aulas administradas estdo sendo repassadas sem estimulo aos alunos,
utiizando de materiais tradicionais e nada inovadores, com textos cansativos, livros
repetitivos e pouca inovacgéo, por conta disso, 0s alunos acabam por se desinteressar
pela geografia.

Tendo essa concepcao, podemos inserir as novas formas de relagdes e
atividades humanas na educacdo, com as inovacdes tecnoldgicas inseridas na
educacdo podemos trazer renovacdes na forma tradicional que os professores
ensinam. Para Cavalcanti (2002), essas novas formas de atividades humanas se dao
fora do ambito escolar, onde, no contexto extraclasse podemos perceber com mais
consisténcia a presenca de inovacgdes tecnoldgicas presente na vida de muitos
estudantes. Nesse sentido, se utilizarmos essas inovacdes tecnoldégicas no ambito
escolar, havera mediac6es mais criticas por parte dos alunos e interesse nas aulas
de geografia.

Existem distintas ferramentas pedagdgicas para ensinar, mas se utilizar os jogos
eletrdbnicos como recurso didatico ira aproximar mais os alunos do contetdo
programatico da geografia. Os jogos eletrbnicos estdo enraizados na nossa cultura,
na sociedade os jogos séo tidos como atividades de lazer e recreacdo, mas aos
poucos vai se tornando notério a importancia dos jogos no meio social, auxiliando a
coordenacdo motora, facilidade com linguas, capacidade de memorizacéo,

estratégias, entre outros.
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Como aponta Dohme (2008):
[...] o jogo é uma excelente solucdo, porque com ele se pode trabalhar o
desenwolvimento pessoal ao lado do exercicio da vida em grupo. Com o jogo,
podemos trabalhar o desenwhimento fisico, intelectual, artistico, criativo,
dos sentidos, afetivo, social e ético. Ele colabora tanto no aperfeicoamento
fisico, como na destreza, no equilibrio e acuidade dos sentidos, como no
aperfeicoamento mental, desenwlvendo a atencdo, a memdria, o raciocinio
e a logica e, ainda, no aperfeicoamento o relacionamento social, como o

conviio com as regras e a vida em equipe (DOHME, 2008, p.21 e 22).

Os jogos eletrbnicos podem ser uma ferramenta Gtil para o professor de
geografia, podendo serem utilizados em varias tematicas, basta o professor conhecer
os titulos dos jogos e saber como identificar o conceito chave a ser trabalhado. Mesmo
gue aparentemente 0s jogos nao consigam preencher toda a demanda de contetdo

da geografia, ele pode ser um aliado na estimulagéo dos alunos.

Segundo Breda e Picanco (2013), os jogos despertam o interesse do aluno pelo
conteudo, facilitando o processo de ensino e aprendizagem, e se tornando uma
alternativa criativa e divertida de se administrar uma aula de geografia. Os jogos
podem contribuir para a melhor compreensdo dos alunos, além, da criacdo de
capacidades e competéncias, essas novas ferramentas de ensino se tornam

excelentes para a aprendizagem e primordial na aproximacao aluno e professor.

Essa possibilidade didatica se da perante as dificudades do aluno em
compreender ou assimilar os contetdos, ou até mesmo pela falta de interesse na
geografia. Se 0s jogos eletrdnicos e a geografia serem trabalhados dentro de um
mesmo contexto, a disciplina deixara de ser taxada como uma disciplina “chata”,
porém, para que haja essa insercdo dos jogos no ambito escolar, deve haver
participacao da escola juntamente aos professores para adequacgao dessa ferramenta

nas normas escolares.
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2.3. Trabalhando os jogos eletronicos no processo de ensino de

geografia

Quando falamos de jogos eletronicos, falamos das novas formas de socializacao
moderna, uma conjuntura humana que se torna irreversivel. Onde as escolas
procuram unificar e estabelecer uma relacdo entre tecnologia e educacdo, o que
remete as discussfes indispensaveis desses aspectos no processo de ensino e
aprendizagem (PINA e LEAL, 2007, p.104).

Por conta do avanco tecnolégico, o professor tem a sua disposicdo, inUmeras
possibilidades e técnicas para se utilizar no processo de ensino e aprendizagem, o
gue acaba se tornando um desafio para o professor contextualizar esses métodos

com o que vem sendo discutido em sala de aula com os alunos.

Esse desafio pelo qual o professor enfrenta requer habilidades para
compreender como funciona esse possivel recurso didatico e como ele pode ser
utilizado, no caso dos jogos eletrénicos o professor busca alguns titulos que retrate
algum tema especifico, mesmo que implicito no game, cabe ao professor manusear
esse instrumento de forma que ndo corroa as suas técnicas utilizadas em sala de aula,

mas sim acrescente em sua aula um novo recurso didatico.

Os jogos eletrénicos estdo em constante evolugdo, assim como o conceito de
geografia se renova e inova a cada dia. Apesar de serem ramos de entretenimento e
ensino respectivamente, existem formas de unifica-los, para assim trabalhar os jogos
eletrénicos como recurso didatico e facilitador do processo de ensino e aprendizagem
da geografia.

A partir disso, a geografia e os jogos eletronicos podem trabalhar juntos, a
geografia em si € uma ciéncia natural que estuda a relagdo entre homem e nature za,
estabelecendo e identificando relagdes diretas ou indiretas do homem com o meio, ou
seja, a geografia estuda o espaco como um conjunto associado, j 0s jogos de acordo
com Vygotsky (1988), € um instrumento que pode mediar as relacdes sociais, além
de potencializar a interacéo entre professor e aluno, oferecendo assim estimulos para

a aprendizagem dos alunos.
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Existe a possibilidade de utilizar os jogos eletrénicos no ensino da Geografia, por
ser uma atividade que estimula a atengdo e o estimulo resposta do aluno, além do
raciocinio e da reacdo, contribuindo assim para o desenvolvimento intelectual,
ajudando na cognicdo e na socializagédo entre professor e aluno. Ha de ser ressaltado
os laboratorios de informatica que € uma das salas que essas novas ferramentas
podem ser inseridas, os laboratérios apresentam computadores que poder ser
designados para utilizacdo dessas ferramentas, além, de ser um espaco bem visto

pelos alunos por ser diferente do cotidiano das salas de aula.

Assim, podemos compreender 0s jogos como benéficos para o ensino de
criancas e jovens, um instrumento a ser utilizado e aperfeicoado pelo professor,
transformando-o em um recurso didatico extra para a pratica de ensino e
aprendizagem, ndo somente da Geografia, mas de outras areas. Como salienta
Dohme (2003):

Os jogos séo importantes instrumentos de desenwlhimento de criangas e
jovens. Longe de senirem apenas como fonte de diversdo, o que ja seria
importante, eles propiciam situa¢cfes que podem ser exploradas de diversas
maneiras educativas [...] Entdo, o jogo para a crianga constitui um fim, ela
participa com o objetivo de obter prazer. Para os adultos que desejam usar o
jogo com objetivos educacionais, este é visto como um meio, um weiculo
capaz de levar até a crianca uma mensagem educacional (DOHME, 2003,
p.79).

O intuito de trazer os jogos eletrbnicos para sala de aula, é para personificar a
ideia do aluno passivo, onde possa haver maior participacdo do aluno nas discussoes
criadas pelo professor nas aulas, o que acarreta numa melhora significativa no
aprendizado do aluno. Assim como aponta Sales (2011), os professores podem nao
saber utilizar os jogos eletrbnicos como recurso didatico, porém, os alunos
possivelmente podem obter desses aparelhos em suas casas, e assim, trazer para o
contexto escolar, discussdes a respeito do tema desenvolvido comparado ao que é

representado em um jogo de videogame.

Pensando no jogo como recurso didatico, podemos perceber que ele faz parte
do cotidiano e imaginario de muitos dos nossos alunos, tendo em vista que,
adolescentes e criancas aprendem com maior facilidade temas trabalhados a partir

das atividades ludicas e jogos, desenvolvendo assim, o teor sugestivo do aluno
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perante ao assunto abordado e a sua criticidade do conteldo com uma compreensao
mais ampla. Assim, 0s jogos na geografia podem retratar geopolitica,
geoprocessamento, geografia fisica e humana, existem diversos titulos de jogos que
podem retratar 0os contedudos da geografia, havendo um leque de possibilidades e

opcdes.

De acordo com Alvarenga (2007), os jogos eletrbnicos sao unicos, sendo que
através deles nos desbulhamos em um mundo virtual e ficticio que nos permite realizar
relacbes com a narrativa de cada jogo, participando diretamente das a¢des, podendo

ser compreendida como uma atividade ludica interativa.

Porém, a de se levar em consideracédo a atencdo dos alunos, sendo que se 0s
jogos eletrénicos forem utilizados em sala de aula pelo professor, esse instrumento
deve ser utilizado com cautela para ajudar o professor no processo de ensino e
aprendizagem, e ndo tirar a atencdo do aluno do tema desenvolvido, prejudicando

assim, sua aprendizagem.

2.4. Possibilidades tematicas da geografia e 0s jogos eletrénicos

Por ser uma disciplina com um leque de possibilidades a ser trabalhado, por
levar em conta um aparato de estudos sobre noc¢des espaciais, sociais, de relagbes
entre homem e meio, entre outros, se torna possivel e viavel a utilizacdo de materiais
didaticos inovadores, que possa realcar a visdo do aluno em determinado contetdo
de determinada disciplina, exercendo assim um ensino altruista, como por exemplo
na Geografia. Os jogos eletrbnicos sdo apenas um desses materiais, também poderia
ser utilizado: revistas, gibis, charges, mangas, animes, desenhos, seriados, filmes,
entre outros. HA uma gama de possibilidades a ser trabalhada, cabe ao professor e a
sua criatividade para saber como utiliza-las de forma criativa.

Mesmo que o educador ou professor escolha utilizar os jogos eletronicos no
ambito escolar, ele ainda tem a missdo de identificar os jogos que se encaixem ha
geografia, jogos que possam ser recursos didaticos primordiais em realce a algum
tema especifico. Existem varios titulos que podem ser utilizados pelos professores,
Minecraft por exemplo, além de trabalhar a criatividade do aluno em construgédo e

representacdo espacial, salienta a capacidade do aluno de reconhecer lugares de
27



outros paises, regides, estados, enfim, o jogo permite a criacdo de edificacdes ou
qualquer outro tipo de representacdo e ideia do real.

Para Moreira (2011), o mundo ¢é a relacao pela qual nos estruturamos a partir de
ideias e significacées que os forma, a representacdo que temos de mundo e a ideia
do concreto do que observamos e conhecemos. No jogo Minecraft (Figura 17 e 18),
desenvolvemos nossa ideia de mundo representada pela nossa ideia de lugar no

mundo, assim, o aluno dentro do jogo expressa sua forma de pensar e ver as coisas.

Figura 17: Cristo Redentor (Mojang). Figura 18: Coliseu (Mojang).
Fonte: www.minerandoblogger.blogspot.com. Fonte: wwv.centralpress.com.br.

Existem outros titulos, e outras tematicas geograficas que possam ser
trabalhadas, o jogo Street Fighter 2 (Figura 19 e 20) pode trabalhar a percepcédo da
visdo de um pais, o jogo foi langado no de 1991, na época da Guerra Fria, onde os
Estados Unidos representavam a extinta Unido Soviética de uma maneira totalmente
estereotipada. O personagem Zangief que representava a URSS é grande e
corpulento, além de ser o0 Unico personagem a ndo ter poderes especiais, na época e
até os dias atuais o personagem € motivo de brincadeiras entre os ‘gamers”, o
personagem era retratado em um ambiente de uma fabrica, além, do simbolo do
comunismo estampado no chdo da fabrica, em comparacdo com o personagem
americano Guinle, que era representado em um ambiente cheio de mulheres e
bebidas, podemos perceber assim, como a URSS era vista e representada na visao
norte-americana em contraste com o real, estereotipando 0s personagens, assim, o
jogo pode se tornar um objeto de estudo com a tematica da Guerra Fria e como

funcionavam as midias interativas na época.
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Figura 19: Zangief (Street Fighter II). Figura 20: Guile (Street Fighter II).
Fonte: ww.bhumanas.wordpress.com Fonte: Print, MIRANDA, 2019.

De acordo com Carlos (2003), a geografia estuda a paisagem urbana, 0s
contrastes existentes dentro da cidade, a diversidade da utilizacdo do solo, das
diferenciacbes e da divisdo social do trabalho o que se faz por determinar a
reproducédo de atividades concorrentes ou complementares dentro da cidade.

Levando em consideracdo o conceito criado por Ana Fani, e levando em
consideracéo o jogo Grand Theft Auto, ou simplesmente GTA, podemos perceber que
0j0go Sse encaixa na perspectiva da autora quando se retrata a cidade. O jogo consiste
em uma representacdo de cidades reais, a cidade de San Fierro representa a cidade
de S&o Francisco, Los Santos representa a cidade de Los Angeles, Las Venturas
representa a cidade de Las Vegas e a cidade de Vinewood representa Hollywood.

No jogo GTA pode ser identificado as relagbes de uma cidade, onde pode se
encontrar o fluxo de pessoas, a segregacao racial e econdbmica, onde no mapa do
jogo é separado as classes humildes das classes mais ricas, a relacdo dos NPCs com
0 espaco, e o esteredtipo do “ homem da cidade” e “homem do campo”, além de varias
outras concepcgdes notorias da geografia que podem ser encontradas no jogo.

Como aponta Alvarenga (2007), o jogo GTA (Figura 21 e 22), oferece um
cenario, que nos permite uma infinidade de possibilidades, podendo nadar, correr,
dirigir, pilotar e exercer relagdes, além da trama principal, existem outras atividades
que podem ser realizadas dentro do jogo, assim, se o jogo for utilizado denotando
alguma tematica especifica da geografia pode ser obtido resultados satisfatorios,

tendo em vista as realidades propostas no jogo.
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'igura 21: Rockford Hills (GTA V).
Fonte: www.gta.fandom.com.

Figura 22: Vinewood Hills (GTA V).
Fonte: www.gta.fandom.com.

Existem uma gama de conteudos da geografia que podem ser trabalhados em
diversos jogos eletrbnicos, ha um leque de possibilidades tematicas que pode ser
utiizado em sala de aula como recurso didatico, e se tornar ndo apenas uma
ferramenta auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem, mas também uma

forma de aproximar professor e aluno.

CAPITULO 3: FATORES QUE LIMITAM O USO DOS JOGOS
ELETRONICOS EM SALA DE AULA

A utilizacdo de jogos eletrdnicos até pouco tempo atras era algo inesperado,
sempre houveram discussdes acerca da violéncia presente nos jogos, além dos jogos
poderem viciar criangas e adolescentes, 0 que pode ser nocivo para alguns, e a
possivel falta de socializacdo com familiares e colegas. Para Triclot (2014), esses
vicios em jogos e a violéncia séo vistos como um panico moral.

Dentro das escolas os jogos eletronicos ndo vém recebendo tanto espago como
esperado, 0s jogos ainda sao considerados por muitos como um meio de disseminar
a violéncia e a influenciar o sedentarismo.

Existe a necessidade de evitar esses rotulos dado aos jogos eletrbnicos, é
importante a preocupacdo em reduzir qualquer impacto negativo que 0S jogos
eletrbnicos podem propiciar no ambito escolar, e aperfeicoar sua contribuicdo para o
ensino em sala de aula, desenvolvendo a aprendizagem dos alunos e sua capacidade
cognitiva e social.

Para Perrenoud (2000), os jogos podem ser novas multimidias do ensino,

levando em consideragao os seus perigos e limites dentro das escolas, conhecimento
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de causa, onde os jogos séo formas de se obter aprendizagem, mesmo com os fatores
que limitam a utilizacdo dessas ferramentas no ensino.

As instituicbes de ensino, em sua maioria, tém dificuldades em adequar os jogos
eletrénicos no seu cotidiano escolar por ndo terem os aparelhos necessarios para a
utilizacdo dos jogos, ou por ndao haver iniciativa por parte de professores em
desenvolver novos métodos de ensino por meio dos jogos eletrénicos. Os jogos sao
ferramentas de aprendizagem, mas também sédo ferramentas de entretenimento que
nao se assemelha as praticas exercidas nas escolas, por conta disso, as instituicoes
de ensino provem de um receio em inserir jogos como recurso didatico, pela
possibilidade de ndo aceitagdo dos pais por conta dos contetdos violentos e
explicitos.

Frequentemente ouvimos em midias televisivas 0s jogos como sendo
responsaveis por atitudes agressivas de criancas e adolescentes, a alegacao utilizada
em sua maioria é perante a violéncia presente em alguns titulos. Porém, a violéncia
nao é o foco dos jogos, a midia digital de jogos tem como principio a ideia de aproximar
pessoas, de fazer com que conhecam lugares sem estar de fato no lugar, os jogos
vao além de meros meios de entretenimento e diversdo, € uma forma de socializar via
jogos online, e estabelecer relagbes com a estoria dos jogos e com o cotidiano do
jogador.

Entdo, se a desculpa pela ndo utilizacdo de jogos no ambito escolar seja a
violéncia, esse motivo ja pode ser desconsiderado se dotarmos dos resultados destas
pesquisas.

Os fabricantes de titulos de jogos eletrénicos desenvolveram um sistema de
classificacédo, onde foi estabelecido medidas para controle da faixa etaria dos jogos, 0
sistema ESRB, que é um parametro onde 0s jogos sao distribuidos segundo uma
classificacdo estabelecida de acordo com o conteudo de cada titulo com idades
distintas, sistema este que constantemente é verificado. Na escola onde a pesquisa
foi aplicada ndo houve esse problema, pois, a idade dos alunos correspondiam a faixa

etéria dos jogos utilizados.
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3.1. Dificuldades de utilizar os jogos eletrénicos nas aulas de

geografia

Cabe discuitir, as dificuldades relacionadas com a estrutura das escolas e com a
falta de materiais para utilizacdo de novos métodos educacionais, principalmente no
que diz respeito a métodos que utilizam de aparatos tecnolégicos. Como salienta
Ponte (2002), no contexto escolar é importante considerar as dificuldades inerentes a
utilizacdo de jogos eletrdnicos na educacédo, considerando as questdes da estrutura
das escolas e os materiais disponibilizados nessas instituicées, além da formacgéo dos
professores, até a problematica dos pais que podem nao aprovar 0s jogos Como uma

ferramenta no ensino de geografia.

O professor pode querer utilizar desses materiais como forma de inovar em sala
de aula, porém, a escola pode sofrer pela falta de recursos e caréncia de materiais,
sendo que nem todas as escolas possuem data show ou computadores para suprir a
guantidade de alunos, ou mesmo 0s jogos que o professor precisa para administrar

sua aula.

Outro ponto a ser identificado no meio dessas dificuldades, € a concentracdo dos
alunos, utilizar de jogos como ferramenta de ensino pode tirar o foco do aluno do
contetdo, o que acaba propiciando a perda de controle de classe pelo professor, ou

seja, a aula perde o foco.

Para Kishimoto (1998), os jogos possuem duas formas na educacéo, a fungao
lidica que propicia a diversao, o entretenimento do aluno, e a forma educativa, que
aproxima a narrativa dos jogos com o saber do aluno em sala de aula e seus
conhecimentos e compreensao de mundo, sendo assim, o professor precisa manter o
foco dos alunos no contexto escolar, levando em consideracdo apenas a forma
educativa dos jogos, estreitando relagbes de ensino e aprendizagem com o aluno, e

aos poucos diluir as dificuldades dessa ferramenta no ensino.

Na geografia, se faz necessario criar formas de estabelecer relagcbes com os
jogos, nesse contexto a maior dificuldade vem a ser a capacidade do professor em
lidar com essas ferramentas e conduzir o aluno em direcdo a construcdo do

conhecimento através dos jogos. Nessa perspectiva segundo Cavalcanti (1998):
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Ndo se trata, entdo, nem de simplesmente o professor transmitir
conhecimento para os alunos, nem de apenas mobiliza-los e atender as suas
necessidades imediatas [...]Em sintese no processo de ensino/aprendizagem
h& uma relacdo de interacdo entre sujeito (aluno em atividade) e objetos de
conhecimento (saber elaborado) sob a direcdo do professor, que conduz a
atiidade do sujeito ante o0 objeto, para que este possa construir seu

conhecimento (CAVALCANTI, 1998, p. 138-139).

As escolas provem daideia de que os jogos mais atrapalham a préatica de ensino
do que os auxiliam, na concepcéo do professor os jogos sdo uma ferramenta além de
didatica, um atalho na aproximag¢do com o aluno e com o conteudo da geografia. As
relacdes obtidas entre aparatos tecnoldgicos e instituicdes de ensino sdo menores do
gue aparentam, na formacdo dos professores ndo ha preparacdo para utilizacdo
desses possiveis recursos didaticos, por conta disso o professor e 0 aluno se ver preso

em uma aula repetitiva e cansativa.

Para Martin (2006), as escolas enquanto organizacfes sociais devem levar em
consideracdo essas novas mediacfes do ensino em sala de aula, abordando as
tecnologias como uma forma de transformacdo do espaco escolar, onde a disciplina
deixa de ser repetitiva e desgastante e passa a ser participativa e altruista. Para isso
a geografia cabe desvendar formas de superar as dificuldades da utilizacdo dos jogos
no ensino, as tecnologias inseridas no contexto escolar ja se provam capazes de
influenciar positivamente nos resultados obtidos pelos alunos, a geografia pode utilizar
dos jogos como um beneficio nas escolas, superando barreiras construidas
socialmente, assim, 0s jogos passardo a ser vistos como um recurso auxiliar dos
professores e inovador pelos alunos. Um dos fatores que limitaram a utilizacdo dos
jogos na escola onde a pesquisa foi realizada, foi a dificuldade em instruir os alunos
em como a ferramenta seria trabalhada e o desafio do professor em compreender
como funcionava a ferramenta, porém, todos esses limites foram superados e a

pesquisa pode dar continuidade.

3.2. O desafio de contextualizar jogos e geografia

As dificuldades apresentadas pelos alunos e professor na familiarizagdo com a
midia e a falta de estrutura da escola, que € necessario para a utlizacdo da
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ferramenta, ndo é a Unica barreira para a insercdo desse método como recurso
didatico, existe outra dificuldade, que é o desafio em contextualizar os jogos com a

geografia.

Essa dificuldade parte principalmente do professor em saber identificar as
teméticas a serem desenvolvidas juntamente dos jogos que podem ser utilizados, a
ideia dos jogos no processo de ensino parte do pressuposto de novas ferramentas
didaticas, porém, por ser uma nova forma de se repassar conhecimento além das
formas tradicionais, o professor deve buscar conhecer esse recurso para saber

quando e como utiliz4-lo na geografia.

E papel do professor conhecer e entender como funciona o mundo dos jogos
eletrbnicos, e como inserir ele no contexto escolar dos alunos sem que seja visto como
meio de entretenimento e sim como recurso didatico, sabe-se que os jogos fazem
parte do cotidiano dos alunos, mas se faz necessério fazer parte também do cotidiano
do professor, para que assim o professor possa identificar meios de utilizar dos jogos
como feramenta pedagogica no ensino de geografia, abarcando os temas propostos
no plano da disciplina. De acordo com Ramos (2008), a escola e os professores
precisam se relacionar com o cotidiano do aluno, assim eles poderdo perceber as
atividades realizadas pelos alunos fora da sala de aula, e se possivel trazer essas
atividades para o ambito escolar como uma nova forma de mediag&o do ensino de

geografia.

Ha uma diversidade de jogos especificos para o ensino, além de jogos que séo
casualmente para diversdo, o professor deve inserir titulos que se adequem ao
contetdo trabalhado em sala de aula. Se o professor for trabalhar paisagem, lugar,
territdrio, espaco ou regido ele poderia utilizar os jogos Free Fire, PUBG, GTA, The
SIMs, Watch Dogs, Assassins Creed, entre outros titulos que podem ser utilizados

para trabalhar esse conteudo.

O professor deve utilizar da imagem, da representacdo que se encontra nos
jogos e unificar com o contetdo programatico da geografia, através dessas imagens
e representacbes o0s alunos poderdo compreender melhor as tematicas
desenvolvidas. Como salienta Pontuschka, Paganell e Cacete (2007), sobre as

imagens e representacdes:
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[...] elas sdo tantas e passam tdo rapidamente diante de nossos olhos, que
mal podemos Vé-las e ter a oportunidade de seleciona-las com propriedade.
Elas nos chegam por meio de jogos, com movimento nas propagandas de
televisdo e nos filmes, mas ha necessidade de, geograficamente, pensar o
sentido que tais representacdes tém para a formacgao cultural de professores

e alunos (PONTUSCHKA, PAGANELLI e CACETE, 2007, p. 279).

Ainda perduram dificuldades em repassar os contelddos programaticos da
geografia, e relacionar com a realidade do aluno sem gerar uma descontextualizagéo
em relacdo a sociedade e as praticas pedagogicas desenvolvidas pelo professor. Os
jogos servem como uma forma de ver o mundo, psique da educacao que se enquadra
em normas subjetivas da realidade vivida pelo aluno, a sociedade mudou com a
evolucdo humana, perante essas mudancas as escolas e professores propiciam de
novos possiveis métodos com a revolugdo tecnoldgica, por conta disso, esta cada vez
mais presente em jogos a representacdo da realidade de forma mais coerente,
capacitando os jogos pelo seu alto grau de realidade a contextualizar com a realidade

do aluno.

No Brasil, estd sendo desenvolvido desde 2014 um jogo chamado 171, o jogo
esta sendo produzido pela Betagamesgroup, 0 jogo consiste na realidade do jovem
da periferia brasileira, baseado em varias realidades de cidades brasileiras, retratando
a historia de um jovem de uma comunidade que vive uma vida comum e humilde, os
desenvolvedores se preocuparam em mostrar no jogo as realidades do Brasil, levando
em consideracdo os aspectos fisicos e sociais. Esse jogo pode ser utilizado como
exemplo do cotidiano dos alunos, que ao ir para escola se deparam com diversas
paisagens e relacbes em seu caminho, 0 jogo pode ser relacionado com experiéncias

vividas pelos alunos cotidianamente.

Como cita Silva (2004), que aponta a dificuldade dos educadores em abrir mao
do ensino tradicional, seguindo praticas pedagogicas ultrapassadas ou tendo
dificuldades em contextualizar geografia e o cotidiano dos alunos, e 0s jogos vem a
ser esse mediador, podendo assim, aproximar aluno e professor, contextualizando a

vivéncia dos alunos com o contetdo da geografia.

Para que essas dificuldades sejam sanadas cabe ao professor desenvolver seus

proprios métodos que aproximem o aluno da geografia, seja através de jogos, filmes,
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desenhos, brincadeiras, ou qualquer outra atividade, o importante é que haja
aproximagao de professor e aluno, ocasionando uma melhor compreensdo dos

contetudos em sala de aula e gosto pela geografia.

CAPITULO 4: POSICIONAMENTO DOS ESTUDANTES SOBRE A
VIABILIDADE DA UTILIZACAO DOS JOGOS ELETRONICOS NO
ENSINO DE GEOGRAFIA

O desinteresse por parte dos alunos pela escola € algo que esta cada vez mais
perceptivel, e cresce cada vez mais nos meios educacionais. Diante desta situacdo o
sistema educacional precisa de uma reformulacdo na forma de repassar os contetdos

a fim de buscar novamente a aproximacao dos alunos com a escola.

Notoriamente, os estudantes se posicionam perante essas possiveis mudancas
de paradigma das escolas, como improvaveis por conta dos professores, para 0s
estudantes, os professores estdo ali somente para repassar contetado, ndo havendo
necessidade de interacdo entre ambas as partes, o educador e o educando
estabelecem relacbes estagnadas, havendo a necessidade apenas de

desempenharem seu papel em sala de aula.

Para Sacristan (2005), o aluno € uma parte importante no contexto escolar, ele
pode trazer suas vivéncias para a sala de aula e assim auxiliar o educador, hi
posicOes alternativas entre os estudantes, no mundo exterior aos da escola as
relagbes dos alunos com as disciplinas sdo meramente para complementar as

atividades exigidas pela escola ou pelo plano curricular do professor.

Os estudantes veem a geografia e as demais disciplinas como sendo uma parte
de seu cotidiano que se cabe a ser discutida apenas no espaco escolar, fora do
espaco escolar as disciplinas deixam de ser importantes na visdo de alguns alunos.
Para que essas disciplinas sejam bem vistas pelos estudantes deve haver uma
investida por parte dos professores em buscar formas de agucar a sede de

aprendizagem dos estudantes.
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A viabilidade de jogos eletronicos no ambito escolar agrada boa parte dos
estudantes, tendo emvista que ao trazer esse recurso para 0 espaco escolar aproxima

o aluno de seu cotidiano e aluno passa a ver a escola como um local prazeroso.

Segundo Santos (2006), os jogos apresentam regras pré-estabelecidas, o que
pode influenciar na forma do aluno de pensar e ver 0s jogos, sendo uma ferramenta
motivacional no processo de ensino e aprendizagem, influenciando na cooperacéo e

desenvolvimento dos alunos.

Os jogos para os estudantes ajudam a compreender os conteudos geograficos,
por ndo ser uma ferramenta de uso exclusivo das escolas e por serem um meio de

interacdo intuitiva dos sujeitos com o espaco vivido e observado.

Para Buckingham (2007), os jogos sao midias interativas, onde o jogador
constréi sua dimensdo social a partir do que é observado enquanto joga, na
contemporaneidade as midias interativas podem e devem acompanhar a evolugdo

educacional como meio de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Na geografia, as midias dos jogos eletrdnicos podem auxiliar em diversas areas
de estudo, ha diversas possibilidades de se trabalhar os jogos como um recurso
didatico, atraves deles os estudantes podem desenvolver a capacidade de
interpretacdo da paisagem, conhecer novas culturas, estabelecer relacdes, entre
outros. A viabilidade dos jogos em sala de aula se torna satisfatério para o0s
estudantes, 0sjogos sao recursos formidaveis para o desenvolvimento de habilidades

e raciocinio légico.

De acordo com Gros (1998), a utilizagdo de jogos eletrdnicos permite as criangas
e adolescentes desenvolverem capacidades de reter informacdes, da criatividade, e
de desenvolver seu intelecto. Porém, requer um planejamento por parte do professor,
para que os estudantes desenvolvam suas capacidades e consigam estabelecer

relacdes de jogos com a geografia.

Os alunos compreendem os jogos eletrénicos como meio de diverséo e de fuga
da realidade, uma forma de se entreter e descobrir coisas novas, cada tipo de midia
exerce um papel importante na evolucdo humana, as midias televisivas, as musicas,

os filmes, todas essas midias despertam curiosidade nos estudantes o que pode ser
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um dos principais motivos de se poder utilizar essas midias no ambito escolar, mais

especificamente na geografia.

Todavia, é importante ressaltar o papel da escola enquanto influenciadora no
desenvolvimento de criancas e adolescentes, socialmente as instituicbes de ensino
desempenham a funcdo de orientar os alunos e desenvolver seu intelecto, porém,
deve se apropriar de algumas formas inovadoras e criativas de cativar os alunos. Para
os estudantes a geografia € uma disciplina ampla, e remete ao pensamento e a
observacdo para seu entendimento, 0s jogos eletrbnicos se inseridos na geografia
podem influenciar positivamente no ensino dos alunos, tendo em vista que a disciplina
discorre de relacbes com o espaco, tema este geralmente encontrado em diversos

jogos.

4.1. Aluno, geografia e jogos eletrénicos

Se formos comparar os jogos e os livros podemos identificar os livros como
sendo fundamentais na forma de entendimento do contetdo e os jogos fundamentais
como forma de compreender os contetdos. Os jogos assim sendo, tornam-se aliados
da geografia e dos alunos, sendo que 0s jogos apresentam um teor recreativo ao
aluno, o que faz com que o estudante ndo tenha medo de errar, diferente de livros

didaticos no qual é retratado o pensamento de um autor.

Para Lima (2015), os jogos envolvem uma dimensédo ludica para os alunos, o
que deixa de ser um recurso didatico que pressiona o aluno, e passa a ser um recurso
que facilita a compreenséo, os estudantes se sentem menos pressionados ao utilizar
0S jogos, através deles podem desenvolver sua propria nocdo de espacialidade e

estabelecer ressignificacdes do espaco.

Na geografia os jogos eletrdnicos se encaixam viavelmente nos parametros
curriculares, osjogos no ambito escolar podem estabelecer novos caminhos em busca
de ensino e aprendizagem, 0s jogos estabelecem relacdo intima com os alunos e por
conta disso tornam-se um meio de unificar a educacéo e a diverséo, para os alunos a
geografia pode se tornar uma disciplina interessante levando em consideracdo o0s

jogos no seu meio. Os alunos, 0s jogos e a geografia sdo possiveis agentes de
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mudancas nos paradigmas educacionais atuais, a geografia € uma disciplina rica em
conteudo, mas é precaria no que diz respeito aos materiais utilizados, deve haver
renovacdo e implementacdo de aparatos tecnoldégicos no contexto escolar, isso

aproxima a geografia dos alunos.

De acordo com Straforini (2008), no caso da maioria dos estudantes, existe uma
dificuldade em compreender alguns assuntos relacionados com a geografia, o que
pode ser fruto do sistema educacional que apresenta um modelo tradicional de
repassar 0s conteldos, o autor salienta a ideia de mudancas de paradigmas das
escolas, onde o aluno ao invés de ser tratado como um ser passivo, deve ser tratado
como um ser ativo no processo de ensino. Para isso, 0s jogos podem ser utilizados
para influenciar na participacdo direta dos alunos nas aulas de geografia, se novas
formas foram abordadas em sala de aula o aluno vai deixar de ser apenas um ouvinte

e passara a ser um participante ativo e contribuir na construgcdo do conhecimento.

Embora os jogos sejam uma excelente ferramenta de ensino para a geografia,
existem outros desafios, para que haja um bom aproveitamento desse material, é
necessario discutir o papel do professor, ele sera o responsavel por mediar jogos e
ensino, assim, o professor desenvolve suas estratégias para haver com 0s jogos em
seu conteudo programatico, evitando a desorientacdo dos alunos perante 0s jogos e

a geografia.

Como salienta Verri (2009), o jogo ndo vai assumir a competéncia de ensinar
aos alunos, os jogos sao apenas ferramentas auxiliadoras, cabendo assim ao
professor denotar como 0s jogos vao ser utilizados e quais 0os temas a serem

trabalhados com esse recurso didatico.

Os jogos em geral podem contribuir muito para o ensino, eles fazem parte do
cotidiano dos alunos e desempenham papel fundamental na sua formacao social, a
geografia tende a adequar esses parametros cotidiano do aluno e inserir 0s jogos
eletrbnicos. Para Huizinga (2000), a dimensao que 0s jogos trazem para 0 ensino sao
notorios e indispensaveis, eles propiciam as criancas e adolescentes uma
compreensdo de mundo diferenciada, para o autor 0s jogos sdo como uma valvula de

escape, onde é possivel vivenciar novas experiéncias e conhecer coisas novas.
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Se faz necesséario uma abordagem dos jogos eletrbnicos com a geografia, 0s
jogos sao essenciais na formagédo social do ser humano, podendo ser essencial
também no desenvolvimento intelectual de estudantes, sendo assim os jogos podem
ser inseridos no cotidiano escolar e esta presente em sala de aula, ajudando tanto ao

professor como a disciplina de geografia.

4.2. Professor e os jogos eletrénicos

Para Enricone (2001), ser professore é gerar competéncias aos alunos e orienta-
los a tomar o caminho correto, identificando formas de agucar os sentidos do aluno
perante os conteudos desenvolvidos na sala de aula e promover um ensino altruista

com o dever de formar bons cidadaos.

Os professores sentem dificuldades em lidar com alguns aparatos tecnolégicos
e por isso ndo conseguem desenvolver formas de utilizar essas possiveis ferramentas
em sala de aula, por conta disso os materiais tradicionais continuam sendo 0s mais

encontrados em salas de aula.

Para Stefanello (2012), as metodologias usadas pelos professores em sala de
aula ndo sao renovadas por conta da dificuldade em lidar com novas ferramentas de
ensino, ha sempre o medo em contextualizar o cotidiano do aluno com o recurso
didatico utilizado. Os jogos eletrbnicos se fazem vidaveis no ambito escolar,
apresentam uma diversidade de conteddos que podem ser aproveitados pelos

professores em diversas areas.

De acordo com Mattar (2010), os professores utiizam sim de recursos
tecnolégicos em sala de aula, porém, a forma como esses materiais sdo utilizados
para ministrar suas aulas ainda s&o de forma tradicional. Os novos recursos
tecnolégicos servem para abrir novas possibilidades no processo de ensino e
aprendizagem, apesar da dificudade de abrir mdo das formas tradicionais o0s
professores devem pensar nesses novos recursos como uma forma de se aproximar

dos alunos.

A utilizacdo de jogos como um recurso pode se tornar fundamental para o

professor, além de estimular a criatividade e aticar a curiosidade dos alunos, também
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auxiliam no desenvolvimento de habilidades, no qual entra o prazer do estudante em
utilizar o material e a criacdo de novos recursos pedagogicos pelo professor. Se o
professor encontrar o jogo correto para determinado tema trabalhado ele pode ajudar
o aluno arepensar a disciplina, tendo em vista que para muitos alunos as disciplinas

escolares sdo chatas e desgastantes, além de serem repetitivas e exaustivas.

Segundo Grispun (2001), os professores sabem a importancia da insercdo de
novos métodos de ensino, principalmente métodos que cativem os alunos,
reconhecendo assim, que alguns professores integram 0 uso de jogos no ambito
escolar de acordo com seu planejamento de disiciplina, favorecendo o trabalho

pedagdgico e modernizando o aprendizado dos alunos.

O educador deve saber como se comportar perante o desafio em inserir 0s jogos
eletrénicos em sala de aula, os professores de educacéao fisica podem utilizar os jogos
de movimento corporal, os professores de histéria podem utilizar os jogos que levam
em consideracdo o contexto histérico, os professores de geografia podem utilizar
jogos que ha relagbes espaciais, existe uma gama de possibilidades a serem

trabalhadas e em diversas areas, cabe ao professor destrincha-las.

Assim, 0s jogos e os professores poderdo trabalhar juntos na construgédo de
capacidades de alunos, transformando o espac¢o escolar com a insercdo de novos
materiais pedagdgicos que auxilie no processo de ensino e aprendizagem e
desenvolva uma nova visao por parte dos alunos, aproximando-o0s do contexto escolar
e de um ensino de qualidade. Como aponta Libaneo (2005), para um ensino de
qualidade é necesséario a criacdo de estratégias que possam propiciar ao aluno a
melhor experiéncia possivel em sala de aula, e aumentar assim, a sua capacidade

reflexiva de mundo.

41



CAPITULO 5: RESULTADOS E DISCUSSOES

Aplicamos uma oficina nas turmas de 1° ano, 2° ano e 3° ano do ensino medio
respectivamente, levando em consideracdo o contetdo programatico de cada turma,
e as dificuldades apresentadas pelos alunos em alguns temas da geografia, a partir
dessa oficina percebemos as dificuldades dos alunos e como 0s jogos puderam ajudar

a sana-los.

Com a ajuda dos jogos de VR (VR Thrills, VR X-Racer, entre outros), jogos de
smartphones (Minecraft, Free Fire, entre outros) e jogos de console (GTA V, Street
Fighter, entre outros), chegamos aos resultados conforme o0s objetivos propostos.
Durante a oficina fizemos algumas perguntas aos alunos a respeito da disciplina de
Geografia ser considerada “chata” por eles, apds a oficina fizemos novamente a

pergunta, porém, agora inserindo os jogos como possivel ferramenta didatica.

Notamos que os alunos ndo gostam muito da disciplina de Geografia geralmente
pela falta de inovacdo na forma de repassar os conteudos ou pela metodologia
repetitiva. Dentre os resultados obtidos com a pergunta se consideravam a Geografia
uma disiciplina “chata”, percebemos que mais de 87% dos alunos acham a geografia
uma disciplina chata e repetitiva, escassa de inovacdes e criatividade por parte dos
professores, e que apenas 13% compactuam com a disciplina do jeito que ela é
administrada, e defende a ideia de que os alunos ndo gostam muito das mudancas e
inovacdes feita pelos professores. Desenvolvemos um grafico (Grafico 1) que mostra

a reposta geral dos alunos perante essa pergunta.

Quantoa Geografiaserumadisciplina“chata"e
repetitiva
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Grafico 1: Resposta geral dos alunos enquanto a disciplina de geografia.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.
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Segundo Kaercher (2004), sobre a critica da geografia como um pastel de vento
ele aponta a disiciplina e suas dificudades em sua criticidade de conteddos e
participacdo com os alunos. A partir do grafico 1 percebemos como a geografia vem

ser vista no ambito escolar pelos alunos, sendo considerada uma disiciplina repetitiva.

Ao inserirmos o0s jogos eletrdnicos na sala de aula como método didatico de
Geografia percebemos que os alunos se identificaram ao reconhecer alguns jogos e
ficaram curiosos em como utilizar o VR, percebemos que muitos dos alunos ja tinham
o habito de jogar (Gréfico 2), eles ja estavam familiarizados com as ferramentas
utiizadas na oficina, porém, ndo sabiam qual dindmica usariamos para ensinar

Geografia com os jogos.

Quantoao habitode jogar jogos eletronicos
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Grafico 2: Quanto ao habito de jogar jogos eletronicos.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Além do habito de jogar muito desses alunos comecaram a jogar desde cedo,
muitos entre 07 e 10 anos e 11 e 14 anos, outros alunos disseram nunca terem jogado
antes mas ressaltaram a experiéncia dos jogos eletrbnicos na sala de aula.
Desenvolvemos um grafico (Grafico 3) que mostra a reposta geral dos alunos perante

€ssa pergunta.
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Com quantos anosiniciou a pratica de jogar
jogos eletronicos?
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Gréfico 3: Quanto a idade que iniciou a pratica de jogar jogos eletrénicos.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Percebemos que dentre os alunos que responderam ao questionario quase 50%
comecaram a jogar jogos eletrénicos entre 07 e 10 anos de idade, ou seja, 0 jogo esta
presente na vida desses alunos desde a infancia. Os jogos mais que um meio de
entretenimento se tornou uma das ferramentas da evolucdo humana e para esses
alunos conforme suas declaracdes € uma forma de esquecer os problemas e até
mesmo descontrair. Ao aplicarmos a oficina percebemos que boa parte dos alunos se
empolgaram com 0s jogos no ambito escolar e ficaram surpresos com a iniciativa de
trazer 0sjogos para o contexto escolar e utiliza-lo como feramenta de ensino. O habito
de jogar por entretenimento é um passa tempo ou até mesmo um hobby, nos dias
atuais até mesmo profissdo, mas para os alunos € uma ferramenta que pode aumentar
o interesse nos estudos e na capacidade de aprendizado, € um 6timo meio de se

aproximar do aluno e da sua realidade.

Os alunos desenvolveram suas proprias ideias para se utilizar dos jogos
eletrénicos em sala de aula (Figura 23 e 24), eles propuseram que a ferramenta fosse
considerada um recurso didatico para a escola e ndo somente na Geografia, mas em
outras areas. Eles escolheram jogos de celular dos proprios smartphones para

explicar como eles poderiam ser utilizados e em qual disiciplina ser inserido.
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Figura 23: Alunos do 1° ano Jo&o Bosco. Figura 24: Alunos do 2° ano Jo&o Bosco.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019. Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Muitos dos alunos disseram nunca terem usado 0s jogos para estudar (Grafico
4), mas cogitaram a possibilidade de se usar a ferramenta na escola. Pode ser
percebido que muito do que se trabalha em exercicios e atividades de sala de aula
pode também ser visto em alguns titulos famosos de jogos, muito foi falado sobre o
jogo Free Fire, alunos da turma do 1° ano, 2° ano e 3° ano propuseram ideias para se
utilizar do jogo como um recurso didatico para alguns temas da Geografia, como
localizacdo e coordenadas geograficas, além de alguns alunos do 3° ano que deram
a ideia de utilizar o jogo para explicar também sobre o conceito de regido, territorio,
lugar e paisagem.
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Grafico 4: Quanto utilizar os jogos eletrénicos nos estudos.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.
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Sobre 0s jogos serem inseridos no contexto escolar (Grafico 5), 76% dos alunos
aprovaram a ideia com o discurso de que seria algo diferenciado para eles por ser
algo incomum na sua rotina de estudante, mas também por ser algo inovador, os 24%
dos alunos que foram contra a ideia da inser¢cdo dos jogos no meio educacional
defenderam a ideia de que os jogos podem ndo serem utilizados da forma adequada,
jA que pode ser um material didatico o professor precisa de um preparo para saber

lidar com essa possivel ferramenta pedagdgica.

Quantoaos jogos eletronicos como recurso
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Gréfico 5: Quanto os jogos eletrénicos como recurso didatico.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Também foi observado durante a pesquisa, 0 quanto os alunos gostaram da
insercdo dos jogos eletrénicos no ambito escolar, percebemos a aprovacao pela maior
parte dos alunos. Observamos que os estudantes ao descobrirem que 0s jogos seriam
utilizados na aula ficaram felizes, e também esbocaram curiosidade em como a
ferramenta seria utilizada. Apds a analise do questionario de perguntas destinado aos
alunos, percebemos que mais de 90% dos alunos apoiaram a inser¢do dos jogos
eletrbnicos nas aulas de geografia. A partir dai desenvolvemos um grafico (Grafico 6)

com a resposta geral dos alunos.
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Grafico 6: Quanto aos jogos eletrénicos inseridos na Geografia.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Como aponta o gréafico e pelo que foi observado durante as oficinas, os alunos
apresentaram maior interesse pela disciplina, os estudantes constantemente nos
sugeriram novas formas para a utilizacdo dos jogos eletronicos em outras disciplinas
e em outros temas da geografia, nhotamos assim, como 0s jogos influenciaram no
pensamento dos alunos a respeito da disciplina. Como salienta Greenfield (1988), a
era eletrbnica auxilia no desenvolvimento de raciocinio e ajuda na aprendizagem e

evolugdo humana, assim quem joga aprende com mais facilidade.

Figura 25: Alunos do 1° ano Jo&o Bosco. Figura 26: Alunos do 3° ano Jodo Bosco.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019. Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Segundo as ideias dos alunos (Figura 25 e 26), foi desenvolvido duas tabelas,
onde, na primeira tabela (Tabela 1) listamos os jogos e as disciplinas que podem
trabalhar juntas, além de poder auxiliar os professores da demais areas, e fazer com
que ndao somente a geografia, mas também outras disciplinas utilizem dessa
ferramenta no processo educacional.
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JOGOS ELETRONICOS EM OUTRAS DISCIPLINAS

Angry Birds Matematica e Fisica

Assassins Creed Historia
Black Historia

Dance Central Educacéao Fisica
Dead Space Quimica

Kinect Sports Educacéo Fisica
League of Legends Quimica
Minecraft Biologia
Postal Fisica

Street Fighter Ultra IV Matematica

Tabela 1: Jogos eletrdnicos em outras disciplinas.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Na primeira tabela percebemos que os alunos conseguiram assimilar a ideia de
inserir 0s jogos no ambiente escolar, e logo pensaram em utiliza-los em outras areas
como a educacéao fisica, historia, quimica, biologia e fisica, foi notorio o interesse do
aluno pela discusséao e a participacdo dos estudantes se fez mais presente, foram
inimeras as possibilidades tratadas pelos alunos. Para Alves, Rios e Calbo (2014),
logo que as experiéncias mediadas pelos jogos sdo inseridas no ambiente escolar, os
alunos irdo demonstrar maior interesse pelas atividades desenvolvida dentro da sala
de aula, assim, novos processos se fazem vidveis no ambito escolar e essas novas

ferramentas colocam em prova seu potencial e importancia para a aprendizagem.

Na segunda tabela (Tabela 2) listamos os jogos em que os alunos identificaram
como sendo bons titulos para que possam ser utilizados na disciplina de geografia,
com o intuito de ajudar o professor a repassar o conteludo e orientar os alunos no

entendimento do conteldo.
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JOGOS ELETRONICOS NA GEOGRAFIA

Bully Relacdes Sociais
Call od Dutty: Black Ops Geopolitica
FarCry 4 Geopolitica e Paisagem
FIFA 14 Lugar e Paisagem
Free Fire Territorialidade
Guitar Hero il Espacialidade e Relagcbes de poder
Metalgear Rising Geopolitica
PUBG Territorialidade
The Last of US Paisagem, Lugar e Regiao
The Sims Urbanizacdo e Relagdes sociais
Watch Dogs Urbanizag&o e Globalizag&o

Tabela 2: Jogos eletrénicos na geografia.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Segundo Stefanello (2012), a didatica do ensino da geografia se faz quando o
professor abre possibilidades do aluno em participar diretamente das aulas com
implementacéo de novas ideias e questionamentos, a geografia deve utilizar de novos
paradigmas que possa aproximar o aluno da disciplina e da aprendizagem. Com isso
percebemos que 0s jogos trouxeram novos olhares dos alunos para a disciplina o que
levantou a discussao da possibilidade dos jogos estarem inclusos no planejamento da

disciplina.

Além dos alunos, os professores também responderam a um questionario de
perguntas que serviu como uma forma de identificar quais as maiores dificuldades
apresentadas pelos professores em inserir 0s jogos eletrénicos nas suas aulas, e qual

a importancia dos jogos no contexto escolar.
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Grafico 7: Quanto ao habito dos professores jogarem jogos eletronicos.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

Dentre o habito dos professores em jogarem jogos eletrénicos (Grafico 7), dois
entre os quatro professores entrevistados disseram ndo terem esse habito, segundo
o professor Sebastido Oliveira, da Escola Don Gino, “apesar de ainda nao usar para
entretenimento proprio por causa do dia a dia, e ndo saber como usar essas
tecnologias, gostaria de utilizar essa forma diferente de ensinar’, assim como o
professor Sebastido, o professor da Escola Branddo de Amorim, Juciney Lima
também ndo tem o habito de jogar jogos eletrdnicos. Ja os professores Frank da
Escola Jodo Bosco e o professor Siméo Pedro do Branddo de Amorim tem o habito
de jogar, segundo o professor Frank: “os jogos sao bons para distracado as vezes, eu

mesmo gosto de jogar Dream League Soccer de vez em quando”.

Sobre a utilizacdo dos jogos como recurso didatico ficou em evidente que os
professores ndo sabem lidar com os aparatos tecnolégicos e com o0s jogos de
videogame, a maior dificuldade se encontra em conseguir 0s jogos e como adequa-
los para a sala de aula. Os professores entrevistados jamais utilizaram dos jogos em
sala de aula ou em qualquer outro contexto educacional, de acordo com o professor
Juciney da Escola Brandao de Amorim os jogos eletronicos “se serem bem orientados

poderdao ajudar demais, seria bem interessante”.

Os jogos eletrénicos, sendo bem utilizados e inseridos da forma devida no
contexto educacional podem agir como facilitador no processo de ensino e
aprendizagem. Para os professores, em uma instituicAo educacional 0s jogos

poderiam ser viaveis se vistos como ferramenta educacional, mas para isso deveria
50



haver um preparo destinado aos professores ja que ndo sabem como essa ferramenta
poderia ajudar no processo de ensino. No Grafico 8 podemos verificar que todos os
quatro professores entrevistados jamais utilizaram dos jogos para 0 ensino, por conta
de ndo ter conhecimento do possivel material didatico como alternativa ludica na

aprendizagem dos alunos.

Jautilizou osjogos eletronicosno ensino?
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Gréfico 8: Quanto a utilizagdo dos jogos eletrdnicos no ensino pelos professores.
Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.

No questionario destinado aos professores havia uma lista de dificuldades que
podem impedir ou limitar a inser¢cdo dos jogos eletrdnicos na escola, os professores
escolheram as opcgdes que se encaixavam em sua realidade escolar ou dificuldade
em lidar com aparatos tecnolégicos (Grafico 9). Os professores apresentaram
dificuldades semelhantes, pois, vivenciam a mesma realidade escolar, e por alguns

terem barreiras que os limitam em utilizar jogos como recurso didatico.

Fatores que limitamo uso dos jogos eletronicos
no ensino
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O Falta de recursos necessarios

B Dificuldade em contextualizar com a geografia
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O Os pais ndo aceitarem os jogos eletrdnicos como recurso didatico
@ A escola ndo aceitar os jogos eletronicos como recurso didético

B Outros
Gréfico 9: Quanto aos fatores que limitam o uso dos jogos na educagéo.

Fonte: MIRANDA, Ronaldo Torres, 2019.
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Percebemos assim, que a maior dificuldade dos professores em adicionar 0s
jogos no contexto escolar sdo a falta de recursos, além da dificudade em
contextualizar os jogos com a disiciplina. Para os professores das escolas onde foi
aplicado a pesquisa, a falta de recursos e a dificuldade em lidar com aparatos
tecnolégicos prevalece como fator determinante em inserir 0S jogos no contexto
escolar, de acordo com o professor Simao da Escola Branddo de Amorim, “a falta de
estrutura e equipamento deixam 0s jogos na educacéo inviavel em nossa realidade

educacional local”.

Sendo assim, os professores salientaram a importancia dos jogos eletrdnicos no
desenvolvimento dos alunos, ou seja, 0s jogos além de se fazer presente na vida
extraclasse dos alunos, faz-se necessario a discussdo da adequacdo dessa
ferramenta no curriculo escolar. Os professores sabem da importancia dos jogos no
cotidiano escolar como recurso didatico, pois facilitam o processo de ensino e

aprendizagem dos alunos.

Os jogos eletronicos assim sendo, denotam serem importantes se inseridos no
contexto escolar, pois, para 0s alunos e professores 0s jogos podem ser ferramentas
fundamentais para o ensino, assim, podendo auxiliar professores no processo de

ensino, e alunos no processo de aprendizagem.

Com isso, observamos que 0s jogos eletrdnicos no ambito escolar se fazem
necessario ja que os alunos compreendem melhor as tematicas desenvolvidas pelo
professor, se for utilizado recursos que aproxime o aluno da disciplina. A geografia é
a ciéncia que estuda o espaco e 0s jogos eletronicos estabelecem relacées com o
espaco, assim sendo, 0s jogos sao recursos fundamentais para a geografia, se esse
recurso for inserido no ambiente escolar, ndo somente a geografia, mas as disciplinas

em geral se tornardo mais atrativas e criativas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Hoje vivemos no mundo da informacdo e das tecnologias, e se faz viavel a
insercdo desses meios na educacéo. E necessario vermos as revolugdes tecnologicas
como uma nova forma de mediar a educacao e transforma-la em um possivel recurso

didatico no processo de ensino e aprendizagem.

Através dessas novas tecnologias podemos utilizar os jogos eletrbnicos como
estratégia de ensino, por conta da facilidade de compreendermos 0 espaco através
dos jogos e pela faciidade em aproximar o aluno do meio escolar. Os jogos
proporcionam ao aluno um olhar diferenciado do ambiente em que ele vive e suas
relacdes, além de ser um artificio fundamental para desenvolvimento da criticidade de

criancas e jovens.

Como ressalta Gularte (2010), os jogos estdo presentes em diversos lugares e
ambientes, séo ferramentas encontradas em ampla escala, ocupando espacos jamais
pensados, como bares, lojas, casas, entre outros locais, por conta disso, se faz
necessario estudar a possibilidade de inserir esse recurso nas escolas como uma

ferramenta auxiliar para o professor.

Os jogos sdo complementos do dia a dia dos alunos, estdo culturalmente
presentes na humanidade e é responsavel pela geracdo de novas formas de relacdes
humanas. Para o professor de geografia 0os jogos podem se tornar essenciais no
processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista que os alunos se interessam mais

pela disciplina quando inserido novos recursos de ensino.

As novas didaticas criadas pelos professores podem substituir ou se adequar
junto aos recursos didaticos tradicionais, sendo assim, o educador deve ir em busca
de novos métodos que utilize de novas ferramentas para inovar em sala de aula.
Portanto, propomos que essas novas didaticas possam ser aplicadas nas instituices

de ensino, podendo também ser aplicadas nos laboratorios de informatica.

Na pesquisa pudemos perceber como 0s jogos mudaram a visdo dos alunos
perante a disciplina de geografia, sabemos que 0s jogos foram 0s responsaveis por
essas mudangas de paradigmas, fazendo assim necessério a discussdo em inserir ou

nao essas ferramentas no ambiente escolar.
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Para Alves, Rios e Calbo (2014), enquanto atividade Iidica, os jogos podem ser
vistos como dispositivos educacionais, que desperta o interesse do aluno em ir em
busca da aprendizagem, os jogos por assim dizer, estabelecem relacbes em que o
desejo do aluno em conhecer o espaco se faz notério potencializando o0s jogos como

recurso didatico no processo de ensino da geografia.

Existem variados desafios e possibilidades ao se utilizar dos jogos eletrénicos, e
0 professor ao inserir essa possivel ferramenta no ensino cria novas formas de
trabalhar a geografia, acaba por assim inovando de forma criativa as atividades

desenvolvidas em sala de aula e facilitando o processo de ensino de geografia.

Ao decorrer da pesquisa percebemos a melhora no desempenho de alunos na
disciplina de geografia, houve uma melhoria significativa por parte dos alunos em
relacionar o espaco da sala de aula com o seu cotidiano, além disso, os alunos

apresentaram maior capacidade na criatividade ao dar exemplos em sala de aula.

A pesquisa cujo o titulo é: “desafios, possibilidades e inovagao: utilizando jogos
eletrébnicos como recurso didatico no processo de ensino de geografia”, teve como
objetivo explicar quais os desafios e as possibilidades, e como os jogos eletrénicos
podem ser utilizados como recurso didatico no processo de ensino de Geografia,
assim sendo, chegamos afins com nossos objetivos, conseguimos explicar os
desafios que um professor enfrenta ao estabelecer relacdes entre jogos e ensino, e
quais as possibilidades disponiveis para trabalhar essa ferramenta no contexto

escolar.

Os jogos séo fundamentais para a vida de muitas pessoas, hoje mais que uma
forma de entretenimento, 0s jogos sdo considerados um esporte, para a educacéo,
mais especificamente para a geografia, 0s jogos eletrdbnicos podem ser essenciais
para aproximacao do professor e do aluno para a disciplina. Os jogos podem ser
utilizados em varios contextos sociais e para a geografia é de fundamental importancia
na explicacdo do espaco, sendo assim, 0s jogos se fazem notorios para a geografia
sendo uma ferramenta pedagodgica importante para compreensao de distintos termos

geograficos e teméaticas de forma criativa e inovadora.

Apesar das dificuldades ao decorrer do trabalho, em contextualizar os assuntos
da disciplina com os jogos disponiveis, e adaptacdo do professor em utilizar essa nova
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ferramenta, os jogos se mostraram excelentes materiais didaticos para ensino da

geografia.

Assim, notamos que 0s jogos podem e devem ser utilizados em sala de aula,
tanto como recurso didatico, quanto uma ferramenta de entretenimento, 0s
professores devem saber lidar com essa ferramenta e utiliza-la da melhor forma
possivel para poder auxilid-lo no processo de ensino da geografia. Enfim, os alunos e
0s professores ao cooperarem no processo de ensino e aprendizagem de geografia,
denotaram uma relacdo de parceria, onde o aluno se tornou um participante ativo das

aulas de geografia e o educador se tornou um mediador importante para os alunos.

Para que o0s jogos possam ser inseridos nas instituicées de ensino, devem ser
propostas novas praticas pedagdgicas que se encaixem a esses novos métodos, as
escolas devem apresentar 0s materiais necessarios para que esses materiais possam

ser utilizados, além, da insercdo dessa ferramenta no curriculo das escolas basicas.

Concluindo, os jogos tanto ajudaram nos contetdos programéaticos abordados
pelo professor em sala de aula, quanto influenciaram na relacdo direta aluno-
professor, sendo assim, 0s jogos tornaram-se nao apenas uma ferramenta

fundamental no ensino, mas fundamental por aproximar os agentes do ensino.
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