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RESUMO

Essa pesquisa disserta sobre as possibilidades da aprendizagem significativa em geografia,
a partir da utilizacdo do jogo SimCity Buildlt como uma ferramenta educacional. Para a
verificagdo dessa possibilidade, realizou-se uma atividade pratica em uma escola estadual,
no municipio de Passo Fundo /RS. Partindo disso, a questio norteadora da pesquisa foi “os
jogos eletrénicos podem instigar os alunos a fazer uso do repertério conceitual da
Geografia, para construir entendimentos sobre seu contexto de vida?” Ao definir a
aprendizagem significativa como eixo central, utilizou-se os escritos de David Ausubel.
Dessa forma, a pesquisa se caracteriza como qualitativa, contudo, também ocorreram
analises quantitativas, as quais se basearam em pesquisas bibliograficas. As discussdes
tedricas propuseram o aprofundamento sobre as questBes relacionadas ao ensino de
geografia, aprendizagem significativa e os jogos eletrénicos. Dito isso, acentua-se como
objetivos especificos: a) aprofundar e refletir o debate acerca das novas tecnologias e
ferramentas no ensino em sala de aula, a partir de referéncias bibliograficas; b) considerar
a autonomia e criatividade dos estudantes perante as diferentes formas de ensinar e
aprender, a partir das metodologias digitais; c) Discutir e analisar o papel da Geografia
frente as novas tecnologias e de que maneira os docentes se apropriam destas ferramentas;
d) experienciar utilizacdo de jogos eletrénicos como metodologia em sala de aula e
identificar como esta praxis pode otimizar o ensino de Geografia. A estrutura da dissertacédo
estd organizada em quatro capitulos: o primeiro possui como principal topico a introducéo
ao texto, apresentando o esboco inicial sobre o tema, tal como a metodologia empregada.
O segundo capitulo se refere a base tedrica do ensino de geografia, aprendizagem
significativa e os jogos eletronicos. O capitulo que segue traz o detalhamento do jogo
SimCity Buildlt, e discorre sobre 0s passos seguidos na atividade pratica da dissertacédo. O
quarto e ultimo capitulo apresenta a discussao sobre os resultados obtidos. No decorrer de
todo corpo da pesquisa abordou-se diversos autores, dentre esses destaca-se: Cavalcanti
(2011; 2016; 2017), Castellar (2006; 2018) Callai (2011; 2012; 2018), Lévy (2001; 2010;
2011) e Moran (2015; 2017). Direcionando para os resultados da dissertacao, foi possivel
concluir que a utilizacdo do jogo SimCity Buildlt pode contribuir para a aprendizagem dos
estudantes, fazendo com que eles possam relacionar os temas estudados com o seu
cotidiano. No entanto, é importante ressaltar que a sua utilizagdo deve ter em vista o

contexto da instituicdo de ensino, tal qual o perfil dos estudantes.



RESUMEN

Esta investigacion habla sobre las posibilidades de aprendizaje significativo en geografia,
a partir de la utilizacion del juego SimCity Buildlt como una herramienta educativa. Para
la verificacion de esta posibilidad, se realiz una actividad practica en una escuela estadual
en la ciudad de Passo Fundo /RS. Partiendo de eso, la cuestion orientadora de la
investigacion fue ";los juegos electrénicos pueden instigar a los alumnos a hacer uso del
repertorio conceptual de la geografia, y construir entendimientos sobre su contexto de
vida?”. Al definir el aprendizaje significativo como eje central, fue utilizado los escritos de
David Ausubel. De esa forma, la investigacion se caracteriza como cualitativa, sin
embargo, también ocurrieron anélisis cuantitativos, los cuales se basaron en investigaciones
bibliogréaficas. Las cuestiones son relacionadas con la ensefianza de geografia, aprendizaje
significativo y los juegos electronicos. Dicho esto, se acentiia como objetivos especificos:
a) profundizar y reflejar el debate acerca de las nuevas tecnologias y herramientas en la
ensefianza en el aula, a partir de referencias bibliograficas; b) considerar la autonomia y
creatividad de los estudiantes ante las diferentes formas de ensefiar y aprender, a partir de
las metodologias digitales; ¢) discutir y analizar el papel de la Geografia frente a las nuevas
tecnologias y de qué manera los docentes se apropian de estas herramientas; d)experimentar
el uso de juegos electronicos como metodologia en el aula e identificar como esta préactica
puede optimizar la ensefianza de Geografia. La estructura de la disertacion esta organizada
en cuatro capitulos: el primero posee como principal tema la introduccion al texto,
presentando el esbozo inicial sobre el tema, asi como, la metodologia empleada. El segundo
capitulo se refiere a la base teorica de la ensefianza de geografia, el aprendizaje significativo
y los juegos electronicos. El capitulo que sigue presenta el detalle del juego SimCity
Buildlt, ademas de eso, discurre sobre los pasos seguidos en la actividad practica de la
disertacion. El cuarto y altimo capitulo muestra la discusion sobre los resultados obtenidos.
En el transcurso de todo el cuerpo de la investigacion se abordd diversos autores, entre
estos se destaca: Cavalcanti (2011; 2016; 2017), Castellar (2006; 2018), Callai (2011; 2012;
2018), Lévy (2001; 2010; 2011) e Moran (2015; 2017). Dirigiendo a los resultados de la
disertacion, se puede sefialar que el uso del juego SimCity Buildlt puede contribuir al
aprendizaje de los estudiantes, haciendo con que ellos puedan relacionar los temas
estudiados y su cotidiano. No obstante, es importante reforzar que su uso debe tener en

cuenta el contexto de la institucion de ensefianza, asi como el perfil de los estudiantes.
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1 INTRODUCAO

Uma maneira de propor a discussdo sobre o processo de ensino e aprendizagem é a
partir da andlise das ferramentas, das técnicas, dos processos e dos sujeitos que podem
impactar nessa praxis. Para além dessas questdes, também é relevante compreender como
0s objetos do conhecimento que se pretende abordar podem oportunizar agdes na vida dos
educandos. Essas premissas parecem ser Obvias, porém, é importante iniciar a discussdo
dessa forma, por pensar que o ensino, embora tenha a primordialidade de se embasar em
conceitos, principios e categorias, ndo deve ser considerado apenas como um modo de

exposi¢édo/socializacdo dos saberes dos docentes aos seus alunos.

Nesse sentido, corrobora-se que a maneira de se ensinar deve objetivar a
consolidagdo dos conhecimentos como ferramentas para uma emancipagéo intelectual.
Assim, pode-se pensar no processo de ensino e aprendizagem atraves da reflexdo acerca
dos objetos de estudos tratados, no qual os estudantes poderdo utilizar o que for aprendido
de forma critica, criativa e autbnoma em seu meio social (CALLAI, 2001). Partindo disso,
e pensando em potencializar as reflexdes em torno da disciplina geogréafica, esta pesquisa

tece reflexdes teodricas e praticas com base na utilizagdo do jogo eletrénico SimCity Buildlt.

Este estudo se justifica pela relevancia em analisar a utilizacdo dessa estratégia de
ensino, bem como compreender de que maneira ela pode contribuir para o ensino de
Geografia. Tal escolha se deu ndo somente por questdes pedagdgicas, mas também por ser
uma area de interesse do autor, o qual demonstra intimidade com os jogos eletrdnicos.
Ademais, a selecdo dessa estratégia de ensino na pesquisa — o0 jogo SimCity Buildlt — tem
como alicerce a possibilidade de se desenvolver diversas capacidades, por meio da insercao

dos jogos eletrénicos no processo de ensino e aprendizagem.

Dessa maneira, buscou-se promover um dialogo entre a sala de aula e o cotidiano
dos estudantes, explorando o conceito de aprendizagem significativa, proposto por David
Ausubel. A escolha pela teoria da aprendizagem significativa surge a partir do interesse em
considerar a vivéncia dos estudantes no processo educacional. Também é importante citar
que a utilizacdo do jogo eletrénico possibilita realizar relagcGes entre 0os conhecimentos

prévios dos educandos e dos objetos do conhecimento a serem tratados. Os escritos aqui
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propostos, portanto, tém como papel principal discutir e analisar como essa ferramenta de
ensino pode potencializar a aprendizagem dos objetos do conhecimento, contribuindo,
assim, para o entendimento do espacgo geografico.

A teoria que valoriza e utiliza os conhecimentos prévios dos estudantes no processo
educacional foi bastante debatida por Ausubel, na década de 1960, e difundiu-se com
abrangéncia. Vale destacar que outros autores também contribuiram nessa analise, contudo,
neste trabalho, optou-se por utilizar os principios de Ausubel. Este autor define, em uma
descrigdo classica, que a aprendizagem significativa procura considerar os conhecimentos
prévios dos educandos; logo, nessa metodologia de ensino, o professor planeja sua aula e
executa-a valorizando tais experiéncias. E importante mencionar que os conhecimentos
adquiridos anteriormente pelos educandos devem ser relevantes, sendo significativos na
aprendizagem (MOREIRA, 2017).

Isso posto, considerando as metas propostas nesta pesquisa e 0 método de ensino
selecionado, é importante esclarecer que as discussdes permeiam algumas questdes-pilares,
tais como: o ensino de Geografia, 0s jogos eletronicos e a aprendizagem significativa.
Perpassando esses trés topicos, a pesquisa desenvolve-se, relacionando esses itens em uma
l6gica que torna a aprendizagem dos estudantes mais significativa. Desse modo, pensando
nos trés pilares apresentados, as bibliografias utilizadas serviram para analisar o ensino de
Geografia, com énfase nos moldes que permitem acdes reflexivas em sua pratica. Ademais,
apresenta-se um debate com a caracterizacdo das ferramentas eletronicas que estdo e irdo

permear os edificios escolares.

Além de pensar nesses recursos, o trabalho busca contemplar as ramificacdes de um
ensino que seja significativo aos estudantes, partindo-se da inquietude de se pensar em
formas de socializar os objetos do conhecimento, ou seja, a pratica escolar dos contetdos.
E fundamental destacar que, apesar de o objeto de estudo desta pesquisa ser a reflexdo
acerca de uma estratégia de ensino (0 uso dos jogos eletrdnicos), entende-se que o principal
ponto a ser debatido em relacdo ao ensino e a aprendizagem é a reflexdo, a partir da
apreciacdo de determinados contetdos. Por isso, embora este estudo perpasse pela analise
dos jogos eletrénicos como uma ferramenta de ensino, seu principal objetivo é pensar de
gue maneira o ensino escolar pode aprofundar a aprendizagem dos temas, considerando a

teoria da aprendizagem significativa.
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Para alem deste objetivo central, se destaca outras finalidades, tais como aprofundar
e refletir o debate acerca das novas tecnologias e ferramentas no ensino em sala de aula, a
partir de referéncias bibliograficas. Abordar a autonomia e criatividade dos estudantes
perante as diferentes formas de ensinar e aprender, a partir das metodologias digitais.
Também discutir e analisar o papel da Geografia frente as novas tecnologias e de que
maneira o0s docentes se apropriam destas ferramentas. Além disso, experienciar utilizagéo
de jogos eletronicos como metodologia em sala de aula e identificar como esta préaxis pode

otimizar o ensino de Geografia

Feitas as primeiras declaracfes sobre a pesquisa, € relevante citar, ainda, que 0s
jogos eletronicos podem contribuir nos objetivos aqui tracados. Para além da reflexao,
conforme sugere Pierre Lévy (2010), os jogos* podem desenvolver diversas habilidades em
seus usuarios, bem como, questdes cognitivas, raciocinio ldgico e cooperativismo. Sendo
assim, com base no tema exposto e sua justificativa, surge o seguinte problema: os jogos
eletronicos podem instigar os alunos a fazer uso do repertério conceitual da

Geografia, para construir entendimentos sobre seu contexto de vida?

A vista dessa problemética, esta dissertacdo busca experienciar e debater os jogos
eletrénicos como ferramentas para o ensino de Geografia. Nesse sentido, € consentido que,
de maneira geral, este trabalho permeia, em seu todo, as rela¢cdes do instrumento estudado
com os ensinamentos de tal disciplina, direcionando-se a aprendizagem significativa.
Todavia, antes de tudo isso, ha algo mais relevante, que € o foco principal de todo o
processo desenvolvido: o “pensamento geografico” (ANDREIS; CALLAI, 2019, p. 2).
Diante desse cenario, a busca por oportunizar aos estudantes as devidas reflexdes
geograficas necessita de uma dupla consisténcia sistematica, sendo elas: a sustentacao
epistemologica da area, que cedera a base — o ‘“cimento” — que fundamentara a

aprendizagem significativa, e a didatica apropriada.

Para mais do que buscar compreender o ensino a partir da reflexdo, entende-se que
0s contelidos tratados pelos componentes curriculares sdo importantes por diversas razdes;
uma delas € que eles podem ser o intermediario, a estrada que se deve trilhar, para a
construcdo de uma préatica escolar reflexiva (KAERCHER, 2007). Assim, 0 processo de

ensino e aprendizagem pode ser entendido como uma agdo complexa em que 0s estudantes

! Para critério de esclarecimento, nesta pesquisa, serdo utilizados os termos jogos e games como sindnimos.
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devem participar de forma ativa, refletindo sobre os conceitos que Ihe sdo apresentados em
sala de aula.

Para que ocorra um ensino significativo e reflexivo no ambiente escolar, existem
algumas técnicas e estratégias que podem auxiliar nesse processo, estimulando a reflexdo
acerca dos conteudos. Ha algumas que se aproximam mais desse intuito do que outras,
sejam elas tradicionais, como o debate, a exposicao oral e a produgdo textual, ou até mesmo
as consideradas metodologias ativas, como a resolucéo de problemas e o uso de ferramentas
digitais, entre outras. Entretanto, é importante ponderar que, se 0 mediador do processo ndo
estiver alinhado ao objetivo pretendido, nem o método de ensino mais ativo podera fornecer
subsidios a reflexdo. Isto é, os professores tém a possibilidade de intervir nas aulas para
que ocorram tais conclusées, porém, é imprescindivel que os estudantes estejam receptivos
a um processo pedagogico mais complexo e, sabidamente, mais arduo. Por esse motivo, é
arriscado pensar que a simples reproducdo dos conhecimentos geograficos fornecera

subsidios aos educandos para que estes possam agir de maneira critica em seu meio social.

Pode-se supor que um conjunto de agBes poderdo proporcionar aos educandos
instrumentos que os permitirdo agir socialmente no meio em que estéo inseridos, contudo,
essa relacdo dependera do contexto em que ocorre. Essa instrumentalizacdo, segundo Callai
(2001), parte da objetividade da escola — em especial, nesta discussao, da disciplina de
Geografia — em fornecer possibilidades aos seus estudantes. N&do se deve somente edificar
condicBes de ordem técnica, mas, também, criar condicGes operacionais, a partir dos
contetdos estudados, a fim de que sejam desenvolvidas capacidades multiplas. Nessa
perspectiva, a escola, em sua funcdo essencial de provocar “tempestades” de ideias e
reflexdes, pode entender o processo como uma mediacdo para uma reflexdo maior. Em
outras palavras, projeta-se, nas instituicbes de ensino, o papel de desenvolver nos
estudantes uma nocao de cidadania, a qual eles poderdo exercer sua acao social, através dos

conhecimentos desenvolvidos em sala de aula.

Refletindo sobre o papel da escola, bem como, do ensino de Geografia, espera-se
que sejam realizadas ponderacdes mais profundas, nas quais professores e estudantes
estejam engajados em dialogar sobre os conteudos, de modo a analisar/discutir certas
questdes. Isso, porque ha um grande paradigma ao qual o ensino geografico esta

relacionado: o de ser uma disciplina predominante de reproducdo de conhecimentos, sem a
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devida reflex&o acerca dos assuntos apresentados.

A esse respeito, Castellar (2006, p. 7) afirma que

o0 desejo maior é que a geografia presente nos curriculos escolares tome a mesma
relevancia dada para as outras disciplinas. Para isso, é necessario superar o rétulo
de matéria decorativa, heranca deixada pela Geografia Tradicional e, qualificar
os saberes geogréaficos dos docentes — qualificacdo que deve vir acompanhada de
um dialogo entre a didatica (pensar pedagdgico) e a epistemologia (pensar
geografico).

Nesse sentido, a discussao sobre a aproximacdo do pensar pedagdgico e a epistemologia
geografica demonstra a necessidade de analisar as metodologias apropriadas para o ensino,
assim como, 0S conceitos e 0s principios tedricos envolvidos. Essa analise ndo deve
desmerecer a questdo tedrica-metodoldgica, mas proporcionar que essas duas instancias

sejam guiadas harmonicamente.

A ruptura dos métodos tradicionais ndo é um processo curto, muito menos facil,
uma vez que demanda uma unido de varias instituicdes, para que ocorram mudancas
significativas. No caso da Ciéncia Geogréafica, ¢ possivel que essa “marca” de matéria
decorativa esteja ligada a seus alicerces, todavia, sdo notaveis os avancos em relacdo a esses
preceitos, que sdo visualizados em praticas mais profundas e métodos que valorizam o
pensamento geografico dos estudantes. Nesse contexto, muito ja tem sido feito pelos

professores, porém, o caminho a evoluir ainda é grande.

Cavalcanti (2010), em suas pesquisas, explana a evolucao a ser tracada, pensando
na formacao de professores. Em sua concepg¢do, hd muitos educadores que ainda insistem
em métodos pouco reflexivos nos quais

predominam praticas tradicionais: passar atividades do livro e “dar visto” nas
atividades; pedir leitura de trechos do livro didatico usados de modo acritico e
reprodutivo; explicar conteldos como se fossem verdades inquestionaveis a

serem reproduzidas; realizar avaliagbes com o objetivo predominante de
memorizacdo (CAVALCANTI, 2010, p. 13).

Embora tais metodologias tendam a alcancar os objetivos escolares, visto que os estudantes,
de modo superficial, compreendem os conteldos e 0s conceitos geogréaficos, a autora faz
ressalvas quanto ao modo que esses saberes basicos da disciplina sdo socializados. Ela

considera que o indicado ndo é apenas reproduzir e transmitir 0s conceitos, mas que eles

21



sejam construidos em sala de aula, a partir de didaticas apropriadas, uma vez que, esse
espaco temporal ndo se limita a reproducdo, mas também a producdo de novos

conhecimentos.

Isso posto, é importante ressaltar que a discussdo que estd sendo realizada neste
texto ndo julga que as técnicas tradicionais sejam abolidas e substituidas por técnicas
inovadoras (metodologias ativas). Por outro lado, entende-se que préticas diferentes podem

auxiliar em uma aprendizagem significativa, seja por qual método isso ocorrer.

Por contiguidade, pensando nas questdes as quais 0 ensino escolar esta exposto,
percebe-se que a construcdo de um saber reflexivo passa por diversas disciplinas. Sendo
assim, ao analisar a funcdo da Ciéncia Geografica, é interessante compreender de que forma
ela desenvolve seu papel formador, ainda mais por se tratar de uma ciéncia social
(CALLAI, 2001). Sendo desse segmento, a Geografia trabalha com o estudo de fendmenos
sociais e sua relagcdo com a producao do espaco geografico; por isso, as reflexdes presentes
nas aulas dessa disciplina podem promover reflexdes e construcbes de saberes que

potencializam o protagonismo dos estudantes em seu cotidiano.

No processo educacional, entdo, pode ocorrer a integracdo dos conhecimentos
escolares com a vida cotidiana dos alunos, uma vez que, para que eles compreendam a
relevancia dos aprendizados em sala de aula, € importante uma educacao integrada ao seu
dia a dia. Para tanto, Callai (2001, p. 137) assevera que

0s proprios conteldos trabalhados deverdo ter uma triplice funcéo, qual seja,
resgatar o conhecimento produzido cientificamente, reconhecer e valorizar o

conhecimento que cada um traz junto consigo, como resultado de sua prépria
vida, e dando um sentido social para este saber que resulta.

Assim, ao avaliar dessa forma os contetdos trabalhados na escola, a autora destaca que é
importante tratar ndo apenas 0os conhecimentos cientificos ou técnicos, mas também as
experiéncias empiricas dos educandos, partindo para uma reflexdo sob a interpretacdo da

relevancia social desses saberes.

Analisando-se essa triplice funcdo dos conteldos, pode-se considerar que sua
relevancia é justificada pelo fato da Geografia estudar a produgdo do espaco geogréfico,
esta que € consequéncia da relacdo do ser humano com o meio natural. Para aléem disso, se

coloca as dindmicas socioespaciais em sua multidimensionalidade. Desse modo, resgatar
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os conhecimentos cientificos, valorizar os conhecimentos empiricos e entender sua fungéo
social € de extrema importancia, ainda mais pensando em uma educagdo geografica mais

reflexiva.

As relacdes que ocorrem na escola necessitam de um solo fértil para florescerem,
portanto, os conhecimentos prévios e futuros precisam ser conectados, promovendo aos
estudantes o entendimento do todo. Quando n&o se faz a contextualizagdo das informagoes
ou ndo lhes é dado sentido, propaga-se a no¢do de um aprendizado fragmentado, sem
sentido. Isso desqualifica o objetivo principal da Ciéncia Geogréfica, que é proporcionar
aos alunos os instrumentos para interpretacdo das relagcdes entre o homem, 0 meio e a
natureza (CALLAI, 2001).

Nessa conjuntura, averiguando as questdes supracitadas, relacionadas ao
pensamento escolar e as metodologias que possam ir ao encontro dessa pratica, surge esta
pesquisa, que tem como premissa a reflexdo acerca da utilizacdo de jogos eletrénicos nas
aulas de Geografia, da 2° Série do Ensino Médio, considerando seu papel no
desenvolvimento de uma aprendizagem significativa. Logo, intenta-se comprovar, a partir
de uma experiéncia prética, as possibilidades advindas do uso dessa ferramenta. E relevante
também destacar que o0 uso de estratégias gamificadas por si s6 ndo garante uma aula mais
reflexiva, contudo, sua utilizacdo em sala de aula, acompanhada de intencionalidade, pode

gerar boas aprendizagens.

Sobre a instituicdo selecionada para a realizacdo da pesquisa, apresenta-se uma
breve contextualiza¢do sobre seus principais aspectos. Teve seus primeiros passos ao final
da primeira metade do século XX, quando Anilda Maria Fazolo Gasparetto iniciou o0 ensino
dos estudantes. Nesse periodo, Gasparetto era a Unica docente do local, contudo, com o
passar de trés anos, ocorreu a primeira ampliacdo da recém-criada escola, quando outros
professores comegaram a fazer parte do seu quadro docente. Nos anos seguintes, ocorreram

diversas ampliacdes, bem como, mudancgas no nome da escola.
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Figura 1: Instituto Estadual Cardeal Arcoverde

i N A

Mais um ano que comeca,

SEJA BEM-VINDO A

Fonte: midia social do Instituto Estadual Cardeal Arcoverde (2022).

Ja no inicio do século XXI, o educandario passou a ser chamado de Instituto
Estadual Arcoverde, tendo turmas do Ensino Fundamental e do Ensino Médio. Atualmente,
aescolatem um total de 1.100 estudantes e também administra a Escola Municipal Guaracy

Barroso Marinho, localizada em outro bairro da cidade.

Para buscar sustentacdo em relacdo a proposta debatida aqui, serdo feitas analises
teoricas sobre o tema, ou seja, uma verificagdo das contribui¢es dos jogos no processo de
ensino e aprendizagem, com base em referéncias bibliograficas que refletem e debatem
acerca das tecnologias e ferramentas no ensino. Dentre essas consultas, direciona-se esta
discussdo para mais de um campo, tratando do ensino de Geografia, a partir de seus
principais dilemas. Além disso, encaminha-se para as Tecnologias Digitais de Informacéo
e Comunicacdo (TDICs), com vistas a suscitar as relacbes desses equipamentos com 0s
estudantes, pensando em como utilizar essa conexao para fins pedagogicos. Dessa forma,
deduzindo as possibilidades de se vivenciar novas metodologias de ensino, ditas ativas,
imagina-se que 0 processo de ensinar tem novos arranjos.

As discussdes sobre as ferramentas eletronicas e métodos aqui apresentados tém

suas perspectivas relacionadas ao ensino de Geografia; afinal, novos instrumentos sdo
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criados constantemente, contudo, a apropriacdo desses equipamentos é feita de forma
heterogénea pelas ciéncias, professores e alunos. Pensando nas possibilidades propostas,
experiencia-se, como estratégia de ensino, a utilizacéo do jogo eletrdnico SimCity Buildlt,
em uma escola publica, em duas turmas da 22 Série do Ensino Médio.

Conforme apresentado, a pesquisa busca comprovar, a partir do embasamento
tedrico e préatico, as possibilidades de uso do jogo citado no ensino de Geografia,
considerando uma aproximacgao com a aprendizagem significativa. Dessarte, para que as
reflexdes realizadas neste trabalho tenham rigor cientifico, sdo detalhadas, na sequéncia,

suas questdes metodoldgicas.

A proposta metodoldgica divide-se em duas partes; a primeira se refere a pesquisa
bibliografica, a qual busca refletir sobre o material, apoiando as discussfes conceituais,
enquanto, a segunda tece os métodos utilizados na parte empirica. Assim sendo, para que
esta dissertacdo pudesse apresentar, consistentemente, as vantagens da utilizacdo dos jogos
eletrébnicos no ambiente escolar, ou seja, como esse recurso pode contribuir para uma
aprendizagem significativa dos estudantes, procura-se qualificar as condi¢cdes
metodologicas. Logo, 0 método de abordagem que permeia esta pesquisa parte da analise
subjetiva de cada sujeito, podendo também analises estatisticas dos dados produzidos
durante as atividades praticas; abordagens que s@o interpretadas a partir da contribuicéo
dos fenbmenos sociais e académicos que apoiam as reflexdes em relacdo a realidade e a
ciéncia.

Ambas abordagens podem qualificar este trabalho, no entanto, destaca-se a
qualitativa, pois esta possibilita a analise das influéncias da metodologia pesquisada no
processo de ensino dos estudantes e de como eles percebem o mundo a sua volta. Nesse
sentido, a pesquisa qualitativa é bastante relevante, visto que se interessa nas perspectivas
dos sujeitos (FLICK, 2009). Todavia, essa abordagem necessita de cuidados especificos,
por isso, no decorrer do processo, busca-se executar, produzir e analisar os dados,
considerando as diferentes especificidades dos individuos e o contexto em que foi aplicada
(BOGDAN; BIKLEN, 1994).

N&do somente amparado nesses pressupostos, 0 projeto envolve pesquisa
bibliografica e empirica. A pesquisa bibliografica trata dos percursos tedricos apresentados
na fundamentacdo tedrica, que compreende pesquisas envolvendo, principalmente, trés

topicos tematicos: o ensino de Geografia, as teorias ligadas a aprendizagem significativa e
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0s jogos eletrénicos como ferramenta para o ensino. Sdo utilizados pesquisadores que
permitem a reflexdo sobre os desafios do ensino de Geografia na busca por uma
aprendizagem mais significativa. Por conseguinte, diferentes autores constituem a
pesquisa, tais como: Lana Cavalcanti (1998; 2002; 2005; 2008; 2010; 2011; 2016; 2017),
Sonia Castellar (2006; 2018) e Helena Coppeti Callai (1998; 2001; 2003; 2011; 2012;

2018), quando esta buscar inferir sobre o0 ensino de Geografia e 0 pensamento geografico.

No debate sobre as metodologias ativas, considerando suas contribui¢des para o
ensino de Geografia e suas insuficiéncias, citam-se, como referéncias, Paulo Freire (1996;
1997), Pierre Lévy (2010; 2011) e Ana Maria Pereira (2018). Por fim, as pesquisas ainda
abordam os jogos eletrénicos, com foco em seus conceitos, oportunidades em seu uso e
obstaculos, utilizando-se, como bases tedricas, Pierre Levy (2001; 2010; 2011) e José
Moran (1994; 1995; 2015; 2017).

Em relacdo ao nivel de pesquisa, de acordo com Gil (1999), sua escolha deve
ponderar 0s objetivos que se quer alcancar, considerando a tematica, trabalhos anteriores,
entre outros. Partindo dessa base, entende-se que a pesquisa em questdo tem carater
exploratorio, uma vez que busca “desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias,
tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis” (GIL,
1999, p. 27).

Ja no que se refere a pesquisa empirica, foi realizado um estudo em duas turmas da
2% Série do Ensino Médio, de uma escola publica, no municipio de Passo Fundo/RS: o
Instituto Estadual Cardeal Arcoverde. A escolha pela rede publica de educagédo parte da
premissa de que a maioria dos estudantes do ensino basico brasileiro encontra-se nessas
instituicbes. Dessa maneira, a préatica relatada se baseou em uma experiéncia com a
utilizacdo do jogo eletrdnico SimCity Buildlt, no qual os educandos puderam administrar
uma cidade, provendo todas as necessidades de seus habitantes. O jogo em questdo esta

disponivel para computadores e dispositivos moveis de forma gratuita.

Realizada a selecdo da instituicdo, apresentou-se a proposta da pesquisa aos
discentes a serem investigados, juntamente com o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE). Além desses
materiais, aplicou-se de um questionario, a fim de entender a realidade dos estudantes e sua
proximidade com os jogos eletrdnicos. Concluida essa etapa, foi iniciada a pratica com o

SimCity Buildlt, na qual foi abordado o processo de urbanizagéo e suas principais relacoes.
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Inicialmente, a professora titular introduziu o objeto de conhecimento, discutindo os

conceitos basicos, teorias e contexto geral.

Apbs os educandos possuirem uma breve contextualizacdo sobre o tema, foi
encaminhada a pratica com o game, de modo que eles puderam administrar a simulacéo de
uma cidade, escolhendo o local das construcgdes, entre outras questdes. Apos a pratica e a
socializagdo da percepcdo dos alunos quanto as atividades, aplicou-se um questionério, para

averiguar a experiéncia dos discentes com a pratica.

As técnicas para producdo de dados foram administradas por meio da observacéao
participante durante as atividades, bem como, da aplicacdo dos questionarios no inicio e no
final da experiéncia. Essa observagdo se constitui como procedimento para investigacao
em pesquisas das mais variadas naturezas; sua utilizacdo permite que o pesquisador possa

notar os fendmenos sem nenhum tipo de interferéncia. Conforme denota Gil (1999, p. 122),

a observacao apresenta como principal vantagem, em relacdo a outras técnicas,
a de que os fatos sdo percebidos diretamente, sem qualquer intermediacdo. Desse
modo, a subjetividade, que permeia todo o processo de investigacdo social, tende
a ser reduzida.

E importante mencionar que o método de investigacdo citado apresenta alguns
aspectos que merecem atencdo do pesquisador, uma vez que sua presenca pode provocar
interferéncias no comportamento dos participantes. Por esse motivo, o pesquisador precisa

ter ciéncia dessa ocorréncia e considerar essa questdao em sua analise (GIL, 1999).

O emprego de questionarios pode apresentar diversas vantagens e desvantagens,
contudo, nesta pesquisa, sua utilizacdo se baseia na necessidade da validacdo e da
constatacao das experiéncias dos participantes. Além disso, um ponto positivo dessa técnica
de coleta de dados se refere ao anonimato dos participantes, ja levando em conta a

preservacdo e a diminuigdo dos riscos. Para Gil (1999, p. 140),

construir um questiondrio consiste basicamente em traduzir objetivos da
pesquisa em questdes especificas. As respostas a essas questdes é que irdo
proporcionar os dados requeridos para descrever as caracteristicas da populacgéo
pesquisada ou testar as hipdteses que foram construidas durante o planejamento
da pesquisa.

Por consequéncia, sua utilizagdo é relevante, pois facilita a constatagdo de como se deu a
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experiéncia dos usuarios, assim como, descomplica a producdo dos dados para,

futuramente, realizar suas analises.

Além das técnicas j& apresentadas, ao final da pratica, foi realizada uma entrevista
com a professora titular, com o intuito de reconhecer, a partir de sua fala, suas percepcoes
sobre a uso do game no ensino de Geografia, destacando pontos importantes, como as

referéncias que o jogo proporcionou e os desafios de sua utilizagéo.

Para o estudo dos dados empiricos, obtidos na pesquisa e registrados pelas
observacdes do pesquisador e pela aplicacdo dos questionarios, utilizaram-se trés técnicas,
sdo elas: o estabelecimento de categorias, a tabulacdo eletronica e a analise estatistica. Essa
triagem propds a organizagdo dos dados sinalizados, permitindo inferir conclusdes.
Conforme indicado por Ginzburg (1989)?, o pesquisador precisa procurar sinais, pistas e
aspectos especificos que demonstrem uma verdade sobre 0 objeto a ser pesquisado, assim,
0 produto da pesquisa pode ser reconhecido a partir dessas pistas. Logo, essas questdes
servem como pontos de partida ao estudioso, para o dialogo com os referenciais tedricos,
apontando deducgBes. Nesses percursos empiricos, entendidos como técnicas e
metodologias, respeitam-se as abordagens apontadas, buscando a confirmacdo da teoria
pesquisada. Neste escrito, portanto, as categorias citadas se baseiam nos estudos de Jerome
Seymour (2001), Pierre Lévy (2010) e Juan Ignacio (2002).

Com base nos processos metodoldgicos citados, a dissertacdo ganha seu corpo,
sendo constituida de quatro capitulos, consideracdes finais e as referéncias. No primeiro
capitulo desenvolve-se a introducdo a pesquisa, abordando seus principais tépicos,
objetivos e justificativa. Em seguida, o segundo capitulo discorre sobre o debate tedrico do
ensino de Geografia, pensando em seu desenrolar, seus principais desafios e seus avangos
nas ultimas duas décadas. Além disso, aborda-se o processo de desenvolvimento do
pensamento geografico e de como as metodologias impactam nesse percurso. Nesse mesmo
capitulo, sdo discutidos os jogos eletrdnicos e todo o contexto relacionado a eles,
destacando as metodologias ativas e a gamificacdo, com acréscimo da aprendizagem

significativa, considerando seus principais aspectos.

2 Carlo Ginzburg é um historiador italiano, nascido em Turim, no ano de 1969. Este autor se apoio no
paradigma indiciario, a qual tem como principal premissa a analise de pequenos indicios, ainda busca
atentar-se para os detalhes mais imperceptiveis auxiliando na interpretacdo de fenébmenos gerais.
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O terceiro capitulo, por sua vez, empenha-se em apresentar o jogo SimCity Buildlt,
abordando suas principais caracteristicas, especificacfes técnicas e visuais. Apos, detalha-
se toda a parte empirica da pesquisa, explicando as etapas ocorridas na escola e, por fim,
discute-se o potencial pedagdgico da fermentante escolhida, conforme a prética
apresentada. Ao final, o quarto capitulo apresenta os dados produzidos durante a pesquisa
e aponta as interpretagdes da pratica. Nessa parte, indica-se, ainda, como se desenvolveu a
parte empirica do trabalho, ou seja, a prética realizada na 2° Série do ensino basico, suas
observacdes e apontamentos gerais. Ja finalizando, sdo descritas as consideracdes finais da
pesquisa e as referéncias bibliograficas utilizadas. Finalmente, as consideracGes finais

tecem as conclusoes, a partir dos dialogos e experiéncias da pesquisa.
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2 ATRAVESSANDO AS COLUNAS DA PESQUISA

Neste capitulo, iniciam as reflexdes as quais a pesquisa busca contribuir,
apresentando 0s eixos que perpassaram todo seu corpo tedrico, ou seja, um debate acerca
do ensino de Geografia, jogos eletronicos e a aprendizagem significativa. A discussédo dos
topicos citados ocorre almejando-se o dialogo sobre seus alicerces tedricos, suas ligacdes e
alguns questionamentos pertinentes acerca do papel de cada um deles no processo de ensino
e aprendizagem no ambito da disciplina de geografia.

Num primeiro momento, a inquietacdo perpassa a apresentacdo dos subsidios
tedricos que embasam as reflexdes, sempre levando em consideragdo o objetivo central da
pesquisa: o de experienciar as vantagens da utilizacdo do jogo eletrénico SimCity BuildIt
no ensino de Geografia. Ademais, busca-se a contextualizagdo do leitor em relagéo as bases
tedricas que o autor aborda, tornando, dessa forma, a leitura do texto a mais proveitosa

possivel.

2.1 OS POROES DA GEOGRAFIA: RECONHECENDO OS PILARES DO ENSINO
GEOGRAFICO

Para iniciar a discussao, ndo ha outro caminho, sendo buscar estudos anteriores para
pensar em novas proposicdes sobre o tema. Afinal, é de extrema relevancia visitar teoricos
que tratam do assunto, para pensar em acdes ainda ndo difundidas ou, até mesmo, questdes
ainda pouco exploradas. Neste caso, serd que se pode classificar esta agdo como uma ida
aos “pordes” de um campo de pesquisa ou, melhor dizendo, seria mais interessante uma
visita ao “sOtdo”? Para tornar claro esses pontos, trazem-se as palavras de Veiga-

neto (2012), a partir das ideias de Bachelard, com a quais esse diz ndo ter davidas

[...] de que uma constante ida aos pordes da casa que habitamos — a metéfora de
Gaston Bachelard que comentarei mais adiante e que elegi como fio condutor
deste texto — se faz necessaria como o caminho mais seguro para
compreendermos as origens e 0s possiveis desdobramentos e consequéncias dos
muito atuais e variados fendmenos sociais e educacionais (VEIGA-NETO, 2012,
p. 268).

Dessa forma, para além dessas questdes, Veiga-neto (2012) aponta que esse movimento de
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“ida aos pordes” serve para comprovar que o mundo social tem histdria. No entanto, antes

de prosseguir, é preciso responder a pergunta: pordo ou s6tao?

Para Veiga-neto (2012, p. 269), “la no s6téo se dao as experiéncias da imaginacao
e da sublimac&o, e la no pordo que estdo as raizes e a sustentagio racional da propria casa”.
Dito isso, ndo se pode desmerecer nenhum desses movimentos, mas, por outro lado, é
importante destacar que a “ida aos pordes” da base para realizar as reflexdes no sétdo da
“casa” intelectual. E nesse sentido que, neste texto, pensa-se nos pordes; uma forma de ir

as bases do ensino de Geografia, a fim de justificar a sublimag&o projetada.

Perante essa reflexdo inicial, o debate tedrico que se relaciona ao ensino da Ciéncia
Geografica e seus desafios nos ultimos anos é o carro-chefe das reflexdes desta pesquisa.
Neste caso, afirmar uma receita para as adversidades enfrentadas € perigoso, tal como é
para qualquer ciéncia, ja que cada qual tem suas problematicas particulares, que necessitam
de ideias proprias. Sendo assim, ao tratar da disciplina de Geografia e do seu ensino,
debruca-se sobre seus obstaculos, advindos de leituras e experiéncia do autor deste texto,
enquanto docente. Com base nesse contexto, pode-se ter uma noc¢ao dos degraus a serem

ultrapassados.

Na proposta de discutir o ensino da ciéncia em questdo, intenta-se em abordar os
métodos utilizados para tal e como esses tém atingindo os estudantes por eles “avaliados”,
bem como, as intengdes dos professores em sua pratica. Para isso, esta escrita busca tecer
0 objetivo da Geografia em sua praxis e suas implicacdes, tracando-se um debate a partir
das percepcoes de alguns autores tradicionais sobre o assunto, com destaque para Helena
Coppeti Callai, Lana de Souza Cavalcanti e Sonia Maria Vanzella Castellar. Essa reflexdo
é realizada para analisar o desenvolvimento do pensamento geografico, objetivando pensar

em um ensino que permita que os estudantes ajam em seu meio social.

2.1.1 Caminhos para o ensino de Geografia

Ao longo de toda vida, vivem-se experiéncias positivas e negativas, mais marcantes
e menos marcantes, e aquelas que, muitas vezes, ndo podem ser previstas, mas que servem
como aprendizado para o futuro. A escola faz parte desse processo, sendo responsavel por
promover a aquisi¢ao de conhecimentos, pelo menos, no que diz respeito a educagéo formal

e intencional (YOUNG, 2007). No entanto, as instituicfes de ensino também possuem
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outras responsabilidades, como criar condi¢des, a partir dos conhecimentos tedricos, para
a acdo social de seus sujeitos (CALLAI, 2011). Por isso, considera-se que os “eventos
escolares” sdo de extrema complexidade, visto que proporcionar condigdes para uma agao

critica € um trabalho minucioso e imprevisivel.

Nesse Vviés, entende-se que o debate sobre 0 ensino € um processo um tanto quanto
complexo e necessario, ainda mais por inferir que o aprendizado € um movimento
intrinseco, uma acdo interna do ser humano, no qual cada individuo tem sua prépria
percepcdo. Assim sendo, na escola, é preciso que ocorra uma relacéo entre as experiéncias

particulares dos educandos, com base na ciéncia, como conhecimento poderoso.

Quanto a isso, Young (2007) propde a existéncia de dois conhecimentos, o primeiro
que depende do contexto vivido, e 0 segundo que se refere ao conhecimento autbnomo, ou
seja, ndo depende do contexto. Ademais, o primeiro tem total relagdo com o ambiente, logo,
nesse caso, existe a necessidade da adequacdo desse espaco, a fim de oportunizar uma
melhor aprendizagem. Pensando na aprendizagem significativa, pode haver a necessidade
de acrescentar equipamentos e/ou materiais personalizados no local. Ja no segundo caso
apresentado por Young (2007), a producdo e a consolidacdo do conhecimento ndo sao
interferidas pelo ambiente, uma vez que o aprendizado ocorre amparado em reflexdes

internas.

Para além de se pensar no ambiente escolar, reconhece-se a necessidade de refletir
acerca do ensino, em especial, da Ciéncia Geografica. Além disso, juntam-se a esse debate
outros aspectos relevantes, como a necessidade de ter, ou ndo, tal disciplina no curriculo
escolar. Essa percepcao se coloca em pauta por, muitas vezes, ser questionada a importancia
desse componente curricular, sendo seu método de ensino uma das grandes causas dessa
condicdo. Conforme discutido por Callai (2012) e Garrido (2005), é relevante que 0s
professores de Geografia se atentem ao objetivo de proporcionar condi¢cdes de interpretacdo
do mundo aos educandos, e ndo somente transmitir um conjunto de contedldo sem conexao

com a realidade deles.

De acordo com Callai (2011, p. 129), a

geografia escolar se constitui como um componente do curriculo, e, seu ensino,
se caracteriza pela possibilidade de que os estudantes percebam a singularidade
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de suas vidas e, reconhecam a sua identidade e o seu pertencimento em um
mundo que a homogeneidade apresentada pelos processos de globalizacéo trata
de tornar tudo igual.

A partir desse link, a Geografia tem o papel de clarear a escuriddo das relagdes
locais e globais, oportunizando aos alunos a leitura e a compreensdo dos processos
envolvidos na construcdo do espaco geografico. De mais a mais, essa disciplina tem a
oportunidade de esclarecer as participacdes dos estudantes frente as perversidades da
sociedade contemporanea, pautada pela integracdo dos mercados, informacdes e pessoas
(MILTON, 2000).

Neste debate, € pertinente relacionar os aspectos que o ensino geogréafico propde,
como a utilizacdo de seus conteddos e sua intencdo pratica. Nessa diregdo, ocorrem
equivocos por parte de alguns docentes da disciplina, visto que estes consideram a
aprendizagem dos conceitos como a etapa final do processo educativo. Porém, conforme
apresentado por Callai (2012), os objetos do conhecimento® sio “ferramentas simbolicas”
que atuam na formacéo do pensamento geogréafico; ou seja, 0 processo de transformacéo
dos dados, as informacdes e os conhecimentos geograficos tém como finalidade a
interpretacdo das relacbes e dos fenémenos que acontecem nas sociedades (CALLAI,
2012).

Assim, buscando uma discussdo que reflita sobre a constru¢do do pensamento
geografico, serdo debatidos, na sequéncia, alguns pontos relevantes sobre a constituicdo

desse movimento cognitivo.

2.1.2 Pensamento geografico e seus desafios

Com o passar das épocas, a sociedade buscou consolidar formas para a construcéo
de conhecimentos, bem como, maneiras para comunica-los, isto é, diferentes linguagens.
Nesse ambito, é interessante analisar alguns processos cognitivos, como o pensamento, que,

posteriormente, sera tratado, neste texto, conjuntamente aos conhecimentos geograficos.

Se analisado esse processo intelectual, vé-se que € algo que sempre esteve junto ao

ser humano, logo, talvez ndo fosse sistematizado, comunicado ou, até mesmo, armazenado

% Segundo a BNCC, os objetos de conhecimento sdo os conteidos, os conceitos e 0s processos organizados
em diferentes unidades tematicas. A partir desses objetos, é desenvolvido um conjunto de habilidades.
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(COPATTI, 2019). Segundo o Dicionario Houaiss, a palavra pensamento se refere ao “ato
ou efeito de pensar”; dessa forma, trata-se de um movimento intelectual que busca refletir
sobre um saber, seja ele empirico ou ndo. Nesse sentido, Copatti (2019, p. 36) afirma que

pensar

é, desde muito tempo, inerente a condicdo racional dos seres humanos. Pelo
pensamento tecem-se a imaginacgdo, o raciocinio e outras possibilidades de
pensar a nds mesmos, a relacdo com o outro e o espaco em que habitamos.
Pensamento e linguagem possibilitam ir além da realidade a partir das conexdes
e complexificagBes que a mente elabora.

Como elucidado pela autora, a acdo de pensar €, portanto, inerente a todo ser
humano. Todavia, para que esta seja construtiva € necessario que 0 sujeito tenha
conhecimentos, ou seja, possua aprendizagens, sejam elas tedricas ou préticas, as quais

servem de instrumento para esse processo de construgao.

Nessa conjuntura, é importante destacar as diferencas entre o ato do pensamento e
0 conceito de conhecimento. O primeiro trata de uma acdo reflexiva, a partir de nocdes
prévias; ja o segundo se refere a um conjunto de informacg6es agregadas ao longo da histéria

da humanidade e que séo repassadas pelas geracfes. Para Japiassu e Marcondes, esse é

“a reflexdo do sujeito sobre um objeto, num movimento pelo qual a matéria-
prima que é a experiéncia é transformada, de algo ndo-sabido, num saber
produzido e compreendido” (JAPIASSU; MARCONDES, 2001, p. 192).

Nessa logica, entende-se que de “modo diferente do conhecimento, que visa a
apropriar-se dos dados empiricos ou conceituais, 0 pensamento constitui uma atividade
intelectual de producdo de um saber novo por meio da reflexdo” (COPATTI, 2019, p. 36).
Assim, se consideradas suas importancias cientificas, o pensamento estara em um “degrau
acima”, uma vez que ¢ a partir dele que se tenciona um novo saber, tornando-o uma agao
muito mais complexa. Através desse processo reflexivo, ocorre a construcdo de novos

saberes que podem ser utilizados para melhoria da vida das pessoas, por isso, desenvolvem-
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se novos conhecimentos. Estes, por sua vez, sdo elaborados a partir de métodos, os quais

ajudam a dar sustentacdo a diferentes ciéncias.

Como os conceitos, 0s principios e as categorias fazem parte desse processo, é
importante aborda-los; neste caso, relacionando-os a l6gica geogréfica. Logo, para entender
um conceito, é preciso realizar a leitura de sua consolidacdo epistemoldgica, ou seja, de sua
trajetoria até sua afirmacgdo. Dentro deste campo de pesquisa, essa acdo passa por diversos
debates, ja que, em se tratando da Geografia, pode-se dar destaque aos seguintes conceitos
balizadores: espaco, paisagem, lugar, territorio e regido (CASTRO; GOMES; CORREA,
2000). Reitera-se, ainda, que 0s conceitos se afirmam a partir de autores, 0s quais tém ideias

heterogéneas; para alem, as conceituacdes se organizam numa légica de importancia.

Ademais, é possivel afirmar que os conceitos sdo instrumentos de uma determinada
ciéncia, utilizados para organizar reflexdes teodricas que servem de laboratério para analise
e interpretacdo de fenbmenos e situacdes baseadas em seus autores (COPATTI, 2019). Em
uma outra disposi¢do, as categorias “constituem elementos abrangentes que abarcam um
processo de interpretacdo geografica. A partir de uma categoria, pode-se depreender
diferentes leituras de qualquer tema que esteja em analise” (COPATTI, 2019, p. 60). De
igual modo, Andreis e Callai (2019) asseveram que as categorias podem ser consideradas
“lentes focais”, pelas quais € analisado um determinado fenémeno, seja qual for o campo
de pesquisa desse objeto. Nessa linha, as maiores diferencas entre os conceitos e as
categorias estdo no fato de que os primeiros buscam denominar objetos que sdo
interpretados em um determinado campo de pesquisa, ja as categorias utilizam os conceitos
para analisar um fendmeno ou tematica, utilizando uma logica para isso (ANDREIS;
CALLAI, 2019).

Avancando nos métodos cientificos, os principios tratam de fundamentos que séo
assumidos paralelamente aos campos de pesquisa. Esses se organizam, fornecendo leis e
acordos, de modo que os objetos sdo estudados a partir de uma racionalidade especifica
desse campo (ANDREIS; CALLAI, 2019). Os principios de um determinado campo de
pesquisa, portanto, entrelacam-se nas concepcdes momentaneas daquela ciéncia, podendo

ser alterados de acordo com novos pensamentos.

Perante essas questdes, é evidente que a Ciéncia Geografica ndo foge a rigorosidade

cientifica. No caso do pensamento geogréfico, a analise de sua formacdo é um exercicio
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interessante, uma vez que € possivel deduzir que esse ja era praticado antes mesmo de a da
criacdo de cursos superiores da disciplina. Dessa forma, o debate caminha para como se

deu o desenvolvimento desse pensamento.

Buscando a definicdo do termo supracitado, aborda-se a concepcéo trazida por
Copatti (2019), a qual indica a sistematizacéo de nog¢6es e conhecimentos geograficos como
critérios. Essas nocGes e conhecimentos permitem realizar a interpretacdo das relacdes
construidas no espago. Ainda, esse pensamento vai além de orientar e identificar objetos
(COPATTI, 2019). O “pensar Geografia” deve existir com base nos conceitos, categorias

e principios dessa ciéncia.

Como visto, 0 pensamento € uma acdo cognitiva que ocorre a partir de nogoes
prévias. Neste caso, reitera-se que esse se refere a reflexdo com base nos conhecimentos
geograficos, contudo, ndo se pode limitar esse conceito a apenas essa descri¢do, pois ele
trata de reflexdes mais complexas. Para Callai (2016), a acdo de pensar geograficamente
requer a utilizacdo da dimenséo espacial, observando o espaco construido. E preciso que se
tenha conceitos que serdo utilizados como ferramentas intelectuais para sustentar essa

forma de pensamento.

Desse modo, para que 0s sujeitos possam desenvolver o pensamento geogréfico, é
importante que tenham 0s conhecimentos espaciais, seja de localizacdo, deslocamento,
entre outros. Com isso, juntamente com 0s conceitos, é possivel caminhar para a
interpretacdo do espaco geogréafico. lgualmente, quando analisado o pensamento
geografico, é importante considerar 0s varios aspectos que envolvem sua acdo. Callai e
Copatti (2020, p. 177) retomam

a ideia inicial de construcdo do pensamento geografico, salientando a
necessidade de levar em consideracdo as trés dimensfes da estrutura do
pensamento geografico: a) percepcdo espacial (entender e complexificar o
espaco); b) anélise do contexto/realidade (utilizar-se de elementos que permitam
estabelecer reflexdes); c) raciocinio/desenvolvimento tedrico (partir de uma
estrutura tedrico-cientifica como basilar as leituras e interpretacdes que propde).

Considerando as ideias apresentadas pelas autoras, reconhece-se que, para 0S
individuos terem o pensamento geografico consolidado, € preciso um conjunto de

“dimensoes”. Para isso, € importante que esses elementos basilares sejam trabalhados desde
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0 ensino basico. Nessa constatacdo, por exemplo, remete-se que, para entender o espaco, é
preciso saber mais do que se localizar; precisa-se ter a nocdo deste e saber analisar 0s
objetos dispostos nele. Da mesma forma, interpretar o espago exige o conhecimento de
conceitos, principios e categorias; porém, o essencial é ter a capacidade de conectéa-los em

uma légica organizacional.

Avaliando os pressupostos ligados ao pensamento geografico, sugere-se uma leitura
sobre o estado deste no Brasil. Nessa l6gica, observando um retrato da educacgdo escolar
brasileira, nota-se uma recente consolidacdo da Geografia nas escolas. No Brasil, a Ciéncia
Geografica tornou-se disciplina escolar aproximadamente na metade do século XIX, por
volta de 1840, quando foi instaurada em alguns colégios. Desde esse periodo, ela teve
diferentes correntes pedagdgicas, sendo a maioria pautada na descri¢do do espaco natural,
fortalecendo o patriotismo (COPATTI, 2019).

Nesse modelo de ensino em que o0 professor se coloca como um “transmissor” de
saberes, buscando apenas a descricdo das paisagens, € inegavel a dificuldade em
desenvolver um pensamento geogréafico critico nos estudantes. Por essa razéo, entende-se
que as aulas de Geografia precisam instigar os alunos a pensarem geograficamente, a partir
dos elementos tedricos da disciplina. Nessa perspectiva, desenvolver o pensamento
geografico caminha na mesma linha de proporcionar aos educandos condi¢des operacionais

de interpretar os fendmenos sociais.

Conforme apresentado por Deon e Callai (2018), os lacos tracados pela
consolidacdo da cidadania a partir da educacao sdo bastante discutidos, visto que, por meio
do acesso a escola e a um ensino de qualidade, a formacao cidadd é ampliada. Assim, tendo
como ambicdo uma formacdo significativa dos estudantes, é plausivel almejar outras

reverberacOes positivas, tais como o papel ativo da educacdo como acdo para a cidadania.

Para Libaneo (2012), a escola estd apresentando um contexto que acentua as
desigualdades sociais, ao invés de reduzi-las. Em sua visdo, a baixa qualidade do ensino
acaba por potencializar essas diferencas. Logo, é relevante também ponderar que a
qualidade do ensino implica na propria execucdo da cidadania, visto que € preciso conhecer

seus direitos para poder exigi-los.
Diante dessas questdes, considerando a proposta de utilizar os conhecimentos da
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Geografia para pavimentar o desenvolvimento do pensamento geografico, é importante que
os professores identifiquem as préaticas que colaboram com a aproximacao dos contetdos
trabalhados em relacdo ao cotidiano dos estudantes. Nessas circunstancias, € mais provavel
que estes consigam compreender os fenémenos e 0s processos estudados, culminando para
uma aprendizagem significativa. Segundo reitera Castellar (2006, p. 11), “ndo se deve
esquecer que cada aluno tem seu proprio processo interior que pode ser estimulado quando

mediado pelo professor e por seus pares”.

Junto a esse contexto, tem-se a complexidade do pensamento geografico, que ndo
se limita apenas a conceitos e principios ou, até mesmo, descricdes. E importante identificar
que o ensino de Geografia esta ligado a conexdes, a hierarquizacdes e a interpretacdo de
fendmenos (CASTELLAR, 2006). Nessa agenda, mencionam-se, ainda, as proprias
contradicdes internas da disciplina, que ocorrem a partir de dicotomias, expressadas pelas
correntes que abordavam os fenémenos naturais; em outro sentido, pelos humanos
(CAVALCANTI, 2016). Tambem, conforme afirma Moreira (1987), tem-se a estrutura

baseada na abordagem, a partir do N-H-E (da natureza, do homem e da economia).

Além disso, as divisdes destacadas acima explicitam os diferentes caminhos para o
ensino de Geografia. Nesse viés, mesmo sendo observados diferentes métodos para seu
ensino, eles ndo dependem necessariamente das correntes que estdo sendo exploradas, ja
que a forma como as aulas serdo mediadas vai além da corrente escolhida. Perante esses
desafios, o professor tem o papel, a partir da epistemologia adequada, de agregar
conhecimentos que auxiliardo os estudantes a interpretarem seus meios. Contudo, sua
funcdo ndo se limita a somente estimular a construcdo desse conhecimento, mas também

proporcionar um ambiente com condicOes para a efetivacdo dessa aprendizagem.

Buscando aprimorar seus métodos, pesquisadores do ensino de Geografia
exploraram novos campos. Dessa forma, houve redirecionamentos, momentos em que, a
partir do contexto social, foram necessarias reflexdes e mudancas em seus objetivos
(CALLAI, 1998). No Brasil, destaca-se o0 Movimento de renovacgdo da Geografia, ocorrido
na década de 1980, época em que ocorria uma disputa entre a chamada “Geografia
tradicional” e a “Geografia nova” (CAVALCANTI, 2016). Apos esse periodo, por volta de
1990 e 2000, fica perceptivel um avanco nas pesquisas relacionadas ao ensino dessa

disciplina no Brasil, com um aumento no nimero de programas que Se propuseram a pensar
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em seu ensino (CAVALCANTI, 2016).

A partir dessas mudangas, iniciou-se a caminhada de um ensino de Geografia mais
atento as interacdes sociais e foi possivel notar diferentes arranjos se formando, pelos quais,
de certa forma, os professores foram atingidos. A questdo € que, com mudangas ou sem
mudancas, a Geografia estuda o espaco geografico, o qual esta em constante transformacéo;

por isso, é importante sua atualizacdo continua.

De igual modo, como apresentado por Castellar (2006, p. 2), deve-se

aprofundar as analises sobre um modelo de educacgdo que enfoque a intencao
social e socializadora, possibilitando a integracdo da cultura dos alunos a escola,
e a deles com a da comunidade. Ao integrar os alunos ao curriculo escolar, evita-
se que eles percam a dimensdo de se sentirem sujeitos do seu processo de
aprendizagem.

Assim sendo, ao se fazer isso, tem-se demasiadas vantagens, como a significacdo dos
contetdos estudados e a atribuicdo dos alunos enquanto sujeitos de sua aprendizagem,

fortalecendo a justificativa do pensamento geografico em seu cotidiano.

Considerando todas essas circunstancias as quais o ensino de Geografia estéa ligado,
o “professor precisa saber juntar a teoria com a pratica, precisa ter clara a sua funcéo de
educador, ter condicdes de ser o mediador no processo de ensino e aprendizagem”
(CALLALI, 1998, p. 71). Isto e, € significativo qualificar o ensino da Ciéncia Geogréafica em
uma perspectiva que valorize a didatica e a epistemologia da Geografia (CASTELLAR,
2006).

A ideia de valorizar a importancia da didatica e da epistemologia parece ser um
consenso entre 0s autores que pesquisam sobre o ensino da disciplina em questdo. Dentre
esses, encontra-se Nestor André Karcher, que propde algumas reflexdes acerca do dialogo
dos métodos de ensino e sua teoria. Nesse sentido, o autor faz algumas criticas em relacéo
ao ensino de Geografia escolar, o qual ele define como “gigante com pés de barro”,
“Geografia escolar como pastel de vento” e “Geografia fast food”. Explicando esses termos,
para Karcher (2007, p. 30),

pés de barro (epistemologia pobre, pedagogia confusa) resultam numa Geografia

39



escolar como pastel de vento, Geografia Fast Food. Pastel de vento porque
vistoso por fora, recheio pobre. Fast food porque sacia-nos rapido — ha muito
contelido a ver -, mas de forma pouco nutritiva, reflexiva.

Essas definigbes poderiam render muitas reflexdes e discussfes, as quais nao
poderiam ser finalizadas em apenas um texto, porém, destacam-se alguns pontos mais
relevantes a este trabalho, os quais respingam no comportamento dos estudantes em sala
de aula. Por exemplo, a expressao “Geografia pastel de vento”, a qual o autor explica ser
bonita em sua apresentagdo, mas “oca” por dentro, pode elucidar, em partes, a posicdo que

a Ciéncia Geografica ocupa no curriculo escolar.

A Geografia escolar parece ter “pegado” para si a definigdo do que a sociedade
delimita como uma disciplina com viés descritivo. E compreensivel que essa “fama” nio
tenha sido adquirida aleatoriamente, visto que a sociedade a vé dessa forma porque, em
alguns casos, ndo se tem claro os objetos do componente. Para Karcher, falta na Geografia
a sua intencionalidade clara, j& que uma grande critica dos alunos a aula é aquela velha
pergunta: “onde vou usar isso?”. Por esse angulo, configura-se que “a toponimia parece
justificar nossa existéncia. A Geografia se confunde com toponimia, com a topologia”
(KARCHER, 2007, p. 29). Por isso, é importante abordar os diferentes conceitos dos
conteldos geograficos, porém, também é relevante saber sua posicdo no circulo de

demandas do processo de ensino.

E interessante destacar que nem toda Geografia escolar praticada tem carregado o
fantasma da descricdo, contudo, esta parece ser uma roupagem bastante significativa. Aléem
disso, quando se apresenta o ato de descrever como algo ruim, esta sendo falado sobre uma
descricdo sem conexdo, sem significado, na qual o estudante descreve apenas por

“obrigacdo” de cumprir o calendario escolar.

Nesse cenario, a inversdao de objetivos se apresenta de varias formas. Como
afirmado por Karcher (2007), a Geografia escolar parece se importar menos com a ciéncia;
esta que segue uma logica, regras especificas e tem a capacidade e o dever de explicar 0s
fendmenos cotidianos. Para o tedrico, a Geografia praticada nas escolas segue uma “logica
de telejornal”, na qual se apresentam os conteudos (conhecimentos) apressadamente, sem

o aprofundamento adequado; como consequéncia, os alunos ficam ainda mais confusos.

A falta de entendimento e conex&o entre as informacdes apresentadas acaba por néo
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proporcionar a evolugdo destas em conhecimentos e, consequentemente, ndo se desenvolve
0 pensamento geografico (CALLAI, 2012). Dessa forma, “a matéria-prima (0s assuntos
trabalhados) séo ricos, mas originam muito mais fumaca do que fogo. Queremos fogo,
porque ele gera calor (uma boa discussdo), e, luz para iluminar cantos obscuros”

(KARCHER, 2007, p. 34).

De igual modo, € observado um desperdicio de “conflitos cognitivos”, momento em
que deveria ocorrer a construcdo de conhecimentos, no sentido literal, afinal, a aula néo
deve ser dada, mas realizada. E verdade que os contelidos que s&o trabalhados nas aulas
ndo sdo a questdo mais importante, porém, é relevante reforcar que o pensamento

geografico, desenvolvido a partir deles, € o principal objetivo das aulas de Geografia.

Diante a essas questdes, recai sobre o docente a responsabilidade do ensino e da
aprendizagem significativa dos estudantes. Entretanto, conforme discutido, existem
lacunas que dificultam essa construcdo, de modo que é importante buscar caminhos para
melhorar o ensino da Ciéncia Geografica. Assim sendo, imagina-se que alguns
questionamentos podem ajudar nesta reflexdo. Segundo Callai (2012), deve-se entender

como, onde, por que, para que e para quem se ensina Geografia.

A fim de buscar argumentos que ajudem a pensar sobre esses questionamentos, é
indispensavel identificar os principais sujeitos e temas envolvidos nesse processo. Nesse
vies, é arriscado querer pontuar um conjunto de fatores mais relevantes ao pensar sobre o

ensino de Geografia, no entanto, € preciso fazer esse movimento na busca por solucdes.

Nesta investigacao, alguns autores tentam identificar aspectos importantes, dentre
eles, encontra-se Cavalcanti. Em um artigo, publicado no ano de 2016, a tedrica apresenta
0s resultados de um levantamento sobre as pesquisas relacionadas ao ensino de Geografia
no Brasil, nos anos 2000 a 2015. Essa pesquisa, do tipo estado da arte, traz informacdes
pertinentes para se pensar no assunto. Com base na leitura dos trabalhos de pds-graduacao

do pais, a autora apresenta os topicos mais pesquisados, analisando que

dos oito eixos definidos, trés deles tiveram maior incidéncia de trabalhos: o eixo
1 — Formacdo de Conceitos, com 76 pesquisas de mestrado e doutorado (17,66
do total); 4 — Metodologias, com 86 dos trabalhos (19,89% do total) e 6 —
Formagdo, saberes e praticas docentes, com 114 dos trabalhos (26,50%)
(CAVALCANTI, 2016, p. 410).
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Sobre o eixo nimero um, Formacdo de Conceitos, Cavalcanti (2016) menciona que
os trabalhos abordavam conceitos mais gerais da Geografia, bem como, alguns mais
especificos, a saber: lugar, territorio, paisagem, ambiente, entre outros. J& no eixo quatro,
Metodologias, diz que os trabalhos eram direcionados ao uso de tecnologias da informagéo
e linguagens diferenciadas. E, sobre o eixo seis, Formacao, saberes e préaticas docentes,

relata que ocorria principalmente a anélise de formacao inicial, estagios e préaticas docentes.

Com base nos dados apresentados, nota-se um interesse em certos assuntos
relacionados ao ensino da Ciéncia Geogréafica, com foco em professores (préatica docente),
metodologias (recursos e estratégias utilizadas) e na aprendizagem dos conceitos
geograficos (lugar, paisagem, territorio, etc.). Dessarte, vale pontuar que a pratica docente
€ 0 topico mais abordado nas pesquisas, rendendo 114 trabalhos ao longo dos 15 anos
averiguados por Cavalcanti (2016). Esses dados podem ser interpretados de diferentes
formas, no entanto, € possivel destacar a preocupacdo dos pesquisadores com a pratica
docente, o que também revela outras questdes, como o fato de a formacdo de conceitos
pelos alunos ser o terceiro topico mais pesquisado, ndo sendo, portanto, prioridade nos

trabalhos de pos-graduacéo.

Esse € um ponto a se realgar, visto que, com base nas leituras, ha dificuldade quanto
ao entendimento basico dos conceitos geograficos, ou seja, 0s estudantes desenvolvem
parcialmente a analise das informacGes que lhe sdo apresentadas em sala de aula. Todavia,
é compreensivel que pensar sobre a pratica docente pode aprimorar as aulas e, como
consequéncia, fornecer um aprendizado mais significativo aos educandos. Por isso, na
avaliacdo dos principais topicos destacados na pesquisa de Cavalcanti (2016), pode-se

observar a relacdo intima dos trés principais eixos citados por ela.

Essa discussdo proporciona uma percepcdo basica sobre o ensino, perante a qual se
sugere pensar acerca dos desafios de se ensinar Geografia na contemporaneidade, nao
sendo esse um ensino descritivo, mas uma pratica significativa, com a qual os estudantes
consigam perceber os conteudos geograficos em seu cotidiano. Essa construcdo ndo é
simples, nem répida, e depende de um processo mutuo entre os gestores escolares, 0s
professores e os alunos; ou seja, uma abordagem dos conteddos geograficos com maior

profundidade.
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Segundo Castellar (2006, p. 6), “¢ nessa perspectiva que a Geografia escolar precisa
ser renovada, mas essa renovacdo implica mudangas na postura, na linguagem e nas
propostas didaticas dos professores”. Essas transformagdes propostas pela autora vao além
da sala de aula, ou até mesmo da escola, tratam-se de um processo muito mais abrangente,

relacionando-se, inclusive, com as politicas educacionais.

Paralelamente a esse movimento de renovacdo que o ensino de Geografia tem
experienciado desde o final do século XX, pode-se considerar outras marcas que
identificam uma energia para a mudanca do ensino de maneira geral. E relevante que a
comunidade escolar considere que “o problema nio ¢ a democratizagdo da escola publica,
mas sim a falta de clareza para discernir entre a populacédo ter acesso a escola e ter acesso
ao conhecimento” (CASTELLAR, 2006, p. 4). Nessa logica, ja é identificado aumento em
relacdo ao acesso a escola, contudo, serd que houve avanco em relacdo a qualidade do

ensino oferecido nas escolas?

Para avancar no debate tedrico sobre o tema, optou-se por eleger os atores que
fazem parte do processo de ensino e aprendizagem. Feita a definicdo desses sujeitos —
professores, estudantes e métodos de ensino —, discorre-se sobre cada um deles. E
compressivel que existam outros aspectos que poderiam ser tratados neste espago,

entretanto, em virtude do teor da pesquisa e de seus objetos, esses foram selecionados.

2.1.3 Professor, sera um “Cavalo de Troia”?

Como relatado pelo poeta grego Homero, o mito do Cavalo de Troia trata de uma
historia de uma oferenda que foi deixado na praia, contudo, dentro desse cavalo estavam
soldados gregos, 0s quais a noite abriram os portdes para que 0s exercitos do rei espartano
Menelau derretessem o troiano Paris. Este mito pode ser explorado de diversas formas, no
texto em questdo ele trata da posicdo que os professores se encontram, na qual eles podem

ser ou ndo agentes modificadores da realidade social de muitos estudantes.

Diante deste cenario, sdo perceptiveis os diversos desafios enfrentados pelos
professores; profissionais que sao encarregados de muita expectativa, em uma profissdo um
tanto quanto desvalorizada, mas, por outro lado, de extrema importancia para a sociedade,
como tantas outras. Seja no ensino basico ou superior, na rede privada ou publica, os

docentes tém diversas realidades a sua exposi¢do e sdo exprimidos por demandas e
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obrigacOes de todos os lados. Em contrapartida, espera-se que 0s professores sejam
amparados por seus empregadores, porém, essa ndo € sempre a realidade encontrada.
Conforme Cavalcanti (2010, p. 2) afirma, “como se vé, as exigéncias sdo muitas, ¢ as

condicdes para cumpri-las ndo sdo dadas, precisam ser conquistadas...”.

Nesse jogo de acusacgdes e culpados, os mais prejudicados sdo os estudantes que
ndo sdo contemplados com um ensino adequado. Nesse ponto de vista, vem a tona também
uma reclamacéo corriqueira dos professores, a de que os alunos ndo querem estudar.
Contudo, serd que os docentes apresentam condicfes para que 0s estudantes se sintam
convidados ao didlogo? Para Karcher (2007, p. 32), “[...] muitas vezes o aluno ndo sabe
porque nao explicamos; ndo fazem porgue ndo nos entendem; ndo querem porque Nossas
tarefas, textos e/ou desafios cognitivos sdo muito enfadonhos”. Logo, € importante que seja

feita uma autocritica, a fim de buscar solucdes.

Diante desse contexto, € preciso que, até que existam condi¢cdes adequadas de
trabalho, os professores se conscientizem que a luta por seus direitos, que, muitas vezes,
ocupa seu tempo em casos em que ja deveriam estar resolvidos, ndo pode afetar a qualidade

do seu ensino — ou que afete 0 minimo possivel.

Discutindo esses pontos, é conveniente fazer um alerta, partindo de uma afirmacéo

de Karcher, na qual o autor reitera que, em alguns casos, os professores estao

mais para um gerente burocrata que evita, as vezes sem conseguir, 0 excesso de
barulho, do que alguém que instaura o que considero fundamental: o conflito, a
tensdo cognitiva entre ele e os alunos; tensdo entre 0 modo de pensar entre o
‘antes’ e o ‘depois’ da explanagéo do professor (KARCHER, 2007, p. 31).

Assim, é previsivel que, quando o docente se preocupa mais com os fatores externos em

relacdo ao aprendizado dos alunos, ha um ensino que ndo alcanca seu potencial.

Aliado a essa circunstancia, tem-se, no Brasil, uma variedade de situacbes que
podem ser causadas por se tratar de um pais com dimensdes continentais. Em todo o
territorio nacional, distintas realidades se convergem, por isso, as condi¢des basicas de
trabalho sdo diferentes de acordo com a localidade dos profissionais. Isto é, a depender da
regido, os docentes possuem distintas condigcdes de trabalho; em alguns lugares, mais ou

MEenos que em outros.
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Seja devido a uma formacdo académica deficitaria, a condi¢des de trabalho
precérias, a falta de tempo para formacdes ou a falta de recursos. Uma parcela significativa
desses profissionais encontra grandes obstaculos para poder construir conhecimentos
significativos em suas aulas, apresentando lacunas em sua préatica docente, estas que tém

reverberagdes. Nessa direcdo, conforme afirma Cavalcanti (2010, p. 2),

pela experiéncia com os professores, ao ouvir seus testemunhos, ao observar suas
praticas, & possivel perceber que seus questionamentos giram em torno de
“estratégias” ou “procedimentos” que devem adotar para fazer com que seus
alunos se interessem por suas aulas, para conseguir disciplina nas turmas, para
garantir autoridade em sala de aula, para convencer os alunos da importancia da
Geografia para suas vidas.

Como descrito nesse trecho e observado no levantamento de Cavalcanti (2016)
sobre os trabalhos de pesquisa na pos-graduagdo, mesmo com o0s obstaculos impostos pelas
condicdes de trabalho, os professores estdo cientes das demandas apresentadas pela sala de
aula e estdo dispostos a pensar em solucdes. Nesse contexto, esse cenario de baixa
motivacdo dos estudantes e de dificuldades de ensino provoca reverberacdes nos

professores, que reagem de formas diferentes.

De um lado, observa-se professores que se tornam inseguros devido as dificuldades
da profissdo; esses acabam por adotar técnicas mais tradicionais, rotineiras, sem buscar
novos caminhos para sua pratica docente. Essa condigé@o néo € de total escolha do professor,
uma vez que, infelizmente, o meio fornece poucas alternativas. Ja, de outro lado, existem
docentes que ndo desistem de tornar suas aulas mais significativas, buscando uma
aprendizagem mais profunda; para eles, ndo bastam técnicas repetitivas, “receitas prontas”;
sua pratica baseia-se na experimentacdo e na intencionalidade de envolver o tebrico e 0
cotidiano dos estudantes (CAVALCANTI, 2010).

As dificuldades encontradas por esses dois tipos de professores passam pelo
empenho de sensibilizar seus estudantes e de proporcionar uma aprendizagem significativa.
Mesmo que eles reajam de maneiras diferentes as situacdes cotidianas, é notavel um aspecto
comum em ambos, visto que, de maneira geral, esperam que a “vontade” de aprender parta
necessariamente dos estudantes, ou seja, que estes cheguem a escola motivados. Contudo,
é valido reconhecer que o processo de ensino e aprendizagem é uma via de méo dupla, na

qual cada sujeito tem seu papel central, sendo igualmente responsavel pelo sucesso da
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“viagem”.

Quanto a falta de interesse dos estudantes, falta aos docentes clareza suficiente para
entenderem o0s processos cognitivos, levando-os a atribuir essa incumbéncia erroneamente
aos estudantes (CAVALCANTI, 2010). Sobre isso, retifica-se o papel dos professores, 0s
quais devem realizar a leitura dos contetdos apropriados e dar significado a eles. De acordo
com Callai (1998, p. 69),

cabe aos professores um esforco no sentido de conseguir ter o dominio de seu
préprio trabalho, compreendendo o mundo em que vivem, as condicdes da escola
e 0 seu papel no mundo contemporaneo, e principalmente encontrando/
construindo o tempo e espaco necessarios para levar seus propdsitos as Gltimas
consequéncias, quer dizer, tendo o controle do seu trabalho e sendo sujeito do
processo ao invés de simplesmente reproduzir o que julga pronto.

A autora realiza essas afirmacdes a luz das diretrizes e normas da Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional (LDB) e dos Parametros curriculares nacionais (PCNs). No
entanto, essa reflexdo se aplica ao contexto discutido neste trabalho, uma vez que os
professores precisam compreender o seu meio social, pois, a partir disso, terdo a

oportunidade de despertar nos estudantes o interesse por suas aulas, dando-as significado.

Nesse mesmo caminho, na visdo de Cavalcanti (2011, p. 201), para

efetivar a meta do ensino de ensinar conceitos geograficos, é pertinente
considerar o desenvolvimento intelectual do préprio professor. Nesse sentido, é
igualmente relevante investigar os processos da formacdo profissional do
professor, de seus saberes, sua estrutura conceitual, para compreender as
possibilidades reais de mediar o conhecimento do aluno na construcdo das
abstracOes necessarias ao pensamento tedrico.

Perante esses dois pressupostos apresentados, entende-se que os professores de
Geografia necessitam ter claramente seu objeto de estudo, bem como, o entendimento do
seu contexto espacial e suas propostas didaticas. Nesse movimento de percepc¢do do seu
meio, de seu papel frente as novas transformacdes do mundo, os educadores estdo
legitimando sua préatica docente. Esse contexto facilita o estudante a entender a importancia

do pensamento geografico. Sendo assim, Castellar (2006, p. 5) afirma que,
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ao refletir sobre a organizacdo da préatica docente, o professor legitima suas a¢des
cotidianas em sala de aula, além de aprofundar suas analises em relacéo ao saber
geografico, repensando os contelidos desenvolvidos para evitar, entre outros
equivocos, a dicotomia entre a geografia académica e a geografia escolar.

Entender as diferentes geografias que sdo praticadas e seus objetivos é
preponderante ao se pensar no avango do ensino da Ciéncia Geogréfica. Em vista disso,
Cavalcanti (2011) destaca as trés geografias praticadas, séo elas: a cotidiana (Geografia
visualizada no dia-a-dia, a partir do senso comum) a académica (conhecimentos
geograficos sistematizados no ensino universitario) e a escolar (Geografia praticada no
ensino basico). As distin¢Ges notadas, a partir da tripla divisdo dessa ciéncia, sdo relevantes
para o entendimento de que ndo sdo vistas as discussdes da academia no ensino bésico,
porém que, ainda assim, a pratica docente deve ter como finalidade a construgdo do

pensamento geografico, de modo que 0s estudantes se tornem sujeitos conscientes.

Estar atento as diferentes “geografias”, portanto, faz parte da préatica docente. Nesse
cenario, é importante destacar que, quando o professor se atenta aos conhecimentos prévios
dos estudantes, ele identifica conceitos que estdo em desacordo com o conhecimento
tedrico. Dessarte, € em sala de aula que ocorrerd a reconstrucdo dessas conceituacoes
equivocadas; momento no qual o docente, a partir de contraexemplos e situa¢des-problema,

tem condicdo para confronta-las (JOFILI, 2002).

Com essas técnicas, o educador pode legitimar sua pratica, de forma que esse pode
ser um processo natural, que se edifica a partir de suas acdes cotidianas. Para
Castelar (2006, p. 11), “quando o professor define seus objetivos, organiza conteudos,
conceitos e conhece os seus alunos, fica mais facil perceber e criar condi¢des para que

ocorra de fato uma aprendizagem significativa”.

Considerando essas questdes, apresenta-se um cenario de dificuldade com o
envolvimento dos estudantes em sala de aula. Em contrapartida, também sdo evidenciados
alguns modelos que podem dar o direcionamento para mudancas positivas. A esses
obstaculos, é pertinente um aviso de Cavalcanti (2011), quanto a energia gasta para
sensibilizar os alunos, a partir de praticas “antenadas”, ou mesmo modelos de comunicagéo
mais “realistas”. A autora destaca que essa “sedu¢do”, em alguns casos, foca no ensino de
coisas, fatos e acontecimentos, contudo, ndo aborda os processos relacionados a producgao

desses. Exemplificando, ocorre o ensino dos contetidos, porém, ndo ocorre o dialogo sobre
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qual a fungéo deles, nem o porqué eles sdo ensinados.

Para Callai (1998) e Cavalcanti (2011), quando o professor repensa sua pratica,
interpreta seu meio social e busca entender seu aluno ja é dado um passo em direcdo a uma
aprendizagem mais significativa. Afinal, é com essas a¢6es que os educandos visualizam

uma maior autenticidade no ensino de Geografia.

Neste subtitulo o objetivo foi tratar as possibilidades de evolucdo do processo de
ensino e aprendizagem a partir das agcdes dos docentes. Como no mito relatado por Homero,
em alguns casos, algo que pode ser promissor deve ser olhado com atencdo para que ndo
se torne um 6nus, até mesmo no caso da préatica docente. Sobre a escolha do titulo deste
subitem, deixa-se apenas uma reflexdo sobre o potencial do professor no processo de ensino
e aprendizagem; da mesma forma, como esse profissional pode desacreditar no papel

essencial da Ciéncia Geogréfica.

2.1.4 Aprender e como aprender, eis a questao

Refletir sobre o cotidiano dos professores e, consequentemente, os seus desafios €
uma forma de avancar no ensino de maneira geral. Assim como, entender 0s processos que
levam os estudantes ao aprendizado também faz parte desse dialogo. Isso posto, é
imprescindivel a visita a autores conceituados da area, como Piaget, Vygotsky e Freire, que

dédo boas bases para se pensar nos modelos de aprendizagem.

Realizando leituras sobre as teorias de aprendizagem dos autores tradicionais da
area, € notdrio que cada um contribuiu imensamente para o entendimento das formas de
aprendizagem conhecidas. Entretanto, com base no que ja foi discutido, compreende-se que
a reflexdo deste trabalho ja tomou um caminho; neste caso, 0 de um ensino significativo,

critico, uma educacao na qual os alunos possam refletir, e ndo apenas repetir.

Conforme discutido por Jofilli (2002), ao pensar sobre 0 ensino socioconstrutivista,
segundo a teoria vygotskiana, a qual também serviu de base para os estudos freireanos,
conversavam em diversos aspectos, pode-se afirmar que a intencdo pedagdgica caminha
para uma agdo docente respaldada pela “nova Geografia”. Nesse contexto, essa forma de
ensinar valoriza a experiéncia social do estudante e o seu papel essencial em sua

aprendizagem.
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Igualmente, Cavalcanti (2002, p. 31-32) declara os principais pontos dessa teoria,

dizendo que

a perspectiva socioconstrutivista (...) concebe 0 ensino como uma intervencao
intencional nos processos intelectuais, sociais e afetivos do aluno, buscando sua
relacdo consciente e ativa com o0s objetos de conhecimento (...). Esse
entendimento implica, resumidamente, afirmar que o objetivo maior do ensino é
a construcdo do conhecimento pelo aluno, de modo que todas as a¢fes devem
estar voltadas para sua eficacia do ponto de vista dos resultados no conhecimento
e desenvolvimento do aluno. Tais a¢Bes devem p6r o aluno, sujeito do processo,
em atividade diante do meio externo, o qual deve ser 'inserido’ no processo como
objeto de conhecimento, ou seja, 0 aluno deve ter com esse meio (que sdo 0s
conteudos escolares) uma relacéo ativa, uma espécie de desafio que o leve a um
desejo de conhecé-lo.

Nesse vies, a consolidacdo dessa nova aprendizagem nao pode ser um ato imposto.
Segundo Jofili (2022, p. 197), o novo conhecimento ndo pode ser “[...] aprendido
mecanicamente, mas ativamente construido pelo aluno, que deve assumir-se como 0 sujeito
no ato de aprender” (JOFILI, 2002, p. 197). Nessa conjuntura, € importante que o professor
ndo se coloque como Unico detentor do conhecimento em sala de aula e entenda a nova

forma de aprender, na qual o estudante participa ativamente do processo.

O ensino que parte de diferentes frentes tem a capacidade de ser muito mais
produtivo intelectualmente. Para isso, é crucial que o professor reconhega que o aluno
também pode ter conhecimentos a apresentar em sala de aula. Logico que ndo esta se
afirmando aqui que os estudantes ttm o mesmo conhecimento cientifico de seus
professores, ou que as aulas ndo devam ter uma intencionalidade e direcdo; apenas esta
sendo sugerido que os educandos também tém a capacidade de ensinar os docentes. Logo,

estes devem estar abertos pedagogicamente a isso (JOFILI, 2002).

Do mesmo modo, vale destacar que a proposta que esta sendo discutida neste
trabalho ndo apoia uma educacdo sem um ponto norteador, mas, sim, uma educacao que
qualifigue os estudantes para serem ativos em sua aprendizagem. Nessa direcdo,
Karcher (2007, p. 36) reforca que ndo se pode confundir “auséncia de regras” com
democracia, pois a palavra “ndo” pode ser muito educativa, democratica e construtivista. O
autor considera, ainda, que é importante estarem claros para os estudantes o objetivo e a
maneira como se chega ao conhecimento e a reflexdo, por isso, a importancia do papel

mediador do professor.
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No processo de ensino que busca uma aprendizagem significativa, alguns cuidados
devem ser observados pelos docentes; dentre eles, destaca-se a noc¢ao de dar sentido ao que
esta sendo estudado. Conforme afirma Jofili (2002, p. 201), “ensinar nao € apenas transmitir
0 conhecimento acumulado pela humanidade, mas fazé-lo significante para os alunos”.
Nessa linha, é preciso demonstrar aos estudantes que a sala de aula € um laborat6rio em
que conhecimentos sdo construidos, e ndo apenas transmitidos. S8o com acbes desse tipo
que se pode formar cidaddos criticos.

Com base nessas premissas e ao iniciar a reflexdo sobre o tema, é preciso pontuar
0s objetivos com o ensino escolar. Mesmo com o decorrer dos anos, essa discussdo ainda
ndo é homogénea, afinal, cada época apresenta objetivos especificos para o ensino escolar.
A medida que a sociedade avangava, eram necessarios diferentes modelos educacionais,
ora foram necessarios estudantes mais técnicos, para dar conta da demanda de trabalhadores
nas fabricas, ora se buscavam estudantes com habilidades computacionais, por exemplo.
Ainda, mais recentemente, a escola busca formar alunos mais dindmicos, que tenham a

capacidade de resolver situacdes-problema.

Independentemente da época em que ocorre tal discussdo, um fato € recorrente: a
escola busca “preparar” os alunos para a vida em sociedade. No entanto, a partir desse,
outras questdes emergem: qual o modelo ideal de estudante? E necesséario existir um
modelo de estudante ou de cidad@o? Esses questionamentos podem gerar um debate longo,
ja que, na pratica docente, sempre se busca um resultado, algo a se alcangar. Contudo, é
relevante pensar o porqué se busca chegar até esse lugar. Todo caso, como ndo se tem essas

respostas, pode-se apenas fazer suposicoes.

A nocao de estudante ideal € muito pessoal, em razdo de que cada pesquisador tem
uma ideia desse sujeito. Todavia, com base nas leituras realizadas, observam-se algumas
caracteristicas em comum. Mais do que discutir sobre o estudante almejado, deve-se buscar
entender de que forma o ensino escolar pode preparar esse aluno. Nesse rumo, usam-se as
palavras de Callai (2012) e Cavalcanti (2011), quando estas descrevem 0s conhecimentos
geograficos como “ferramentas simbélicas” e “intelectuais”, respectivamente. E pertinente
presumir, portanto, que o objetivo das aulas de Geografia seja provocar os estudantes a

desenvolverem essas ferramentas, as quais servirdo para leitura dos fenbmenos espaciais.

Essa promocéo de conhecimentos e ferramentas, segundo Inagaki e Hatano (1983),
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ocorre de maneira mais efetiva, quando os estudantes discutem suas ideias e/ou defendem
suas teorias. Esse processo de discussdo foi muito defendido por Paulo Freire e induz o
estudante a diversos avancos em sua aprendizagem. Os autores citados destacam, ainda,
que, quando essa defesa ocorre entre 0s préprios alunos, o processo é mais bem-sucedido;

afinal, quando feita com adultos, os estudantes tendem a aceitar passivamente as opinides.

Proporcionar aos estudantes um ambiente em que eles possam explorar sua

capacidade dialética é de extrema importancia. Mais do que isso,

é dever do professor assegurar um ambiente dentro do qual os alunos possam
reconhecer e refletir sobre suas proprias ideias; aceitar que outras pessoas
expressem pontos de vista diferentes dos seus, mas igualmente validos e possam
avaliar a utilidade dessas ideias em comparagao com as teorias apresentadas pelo
professor (JOFILI, 2002, p. 196).

Em sintese, é relevante que o professor ndo se limite a apenas apresentar 0S
conceitos tedricos de sua disciplina. E preciso apresenta-los e dar sentido a eles, assim, 0s
estudantes poderdo utiliza-los para reflexdes maiores. Ademais, é importante realizar um
movimento em que a teoria de cada componente curricular possa fornecer instrumentos que

os estudantes possam utilizar para interpretar os fendmenos de seu cotidiano.

2.1.5 O potencial da metodologia no ensino de Geografia

Ter uma nogdo clara do trabalho docente, bem como, de seus desafios e dificuldades
cotidianas é essencial para se pensar no ensino. Da mesma maneira, entender as varias
formas de aprendizado dos alunos é necessario para se aproximar deles, obtendo mais
facilidade para construir conhecimentos em sala de aula. Por isso, seja na escolha de
estratégias, técnicas e/ou ferramentas adequadas, seja na utilizacdo de uma linguagem
acessivel, o professor precisa conhecer sua realidade, observando a escola e os alunos, a fim

de potencializar suas aulas de acordo com as possibilidades.

Ao planejarem seu trabalho, os educadores buscam métodos para que possam
trabalhar os conceitos de sua respectiva disciplina, e, em alguns casos, suas escolhas podem
definir se suas aulas serdo, de fato, significativas para os estudantes. Nesse sentido, a
selecdo de uma metodologia adequada pode contribuir de varias formas para a producéo de

conhecimentos, assim como, uma metodologia ineficaz, ou inadequada, pode ficar marcada
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negativamente. Por conseguinte, é importante que os docentes tenham um conhecimento

basico das varias formas de ensinar.

Em razdo de a escolha da metodologia ser de extrema importancia no trabalho
docente, vale o empenho em procurar métodos que facilitem a reflexdo em sala de aula.

Ainda sobre isso, deve-se ter atencdo ao pensar em metodologias

que facilitem e tenham coeréncia com os pressupostos da aprendizagem definida
pela escola. Uma escola ancorada na psicologia historico-cultural de Vigotski,
por exemplo, deveria reverberar em metodologias com base na teoria da
atividade, na problematizacdo, na pesquisa, no encontro-confronto de
conhecimentos, na imaginacdo e na criacdo, na sintese. E por isso, nunca sera so
transmissdo. Nao cabe metodologias enfadonhas ou que s6 consideram a
memoria (SIMOES, 2023).

Nesse instante, muitos professores podem enfrentar obstaculos, por estarem
desatualizados ou, até mesmo, por ndo terem tido uma formacéo que 0s preparasse para
esses entraves. Para Cavalcanti (2008, p. 146), “o desconhecimento e a escassez de tempo
do professor para se dedicar a selecdo destes recursos s@o algumas das justificativas para
limitacdo de seu uso” (CAVALCANTI, 2008, p. 146). Desse modo, apresenta-se uma
situacdo muito delicada e que estd relacionada a evolucdo tecnoldgica e a formacao

continuada.

Nesse ambito, entende-se que a formacdo académica € deficitaria em alguns
sentidos, detendo-se, muitas vezes, mais ao conhecimento teorico, negligenciando o0s
aspectos pedagdgicos. Contudo, mesmo que essa formacdo fosse focada as préaticas
pedagdgicas, os professores precisariam se atualizar continuamente, uma vez que a
sociedade tem passado por profundas e rapidas transformacfes técnicas, tecnologicas,

cientificas e informacionais.

Cavalcanti (2011, p. 197) apresenta que

muitas pesquisas sobre o ensino de Geografia tem a preocupagdo mais
pragmatica de encontrar solugBes para a sala de aula, para a abordagem dos
conteudos, para os caminhos (metodologia) para se trabalhar bem os contetidos.

Esse interesse é observado principalmente aps 0s movimentos de renovacéo, nos anos de

52



1980. Diante disso, ao versar sobre as metodologias e a epistemologia, é necessario cuidado
para ndo cair em um dualismo em que se privilegia um aspecto, negligenciando outras

questdes.

Continuando esta discussdo, se ndo bastasse esse desencontro temporal entre
formacdo e atuacdo, identifica-se outro tdpico, ndo basta inserir as ferramentas digitais no
ensino sem uma intencionalidade pedagdgica adequada. A vista disso, Cavalcanti (2008, p.
146) afirma que a “realidade cotidiana mudou e ¢é necessario estar atento, pois a clientela

da escola também ndo ¢ a mesma, as mudangas ocorrem com muita rapidez”.

Diante a essas variantes e a complexidade de se ensinar, é compreensivel que,
mesmo estando atento a essas questdes, existam alunos que ndo consigam desenvolver com
plenitude os conhecimentos sobre os conceitos estudados. Todo caso, é um dos papeis dos
professores dedicar-se na selecdo de formas de se ensinar que tenham a capacidade de

atingir o maximo de alunos possivel, tanto em suas aulas quanto em suas avaliagdes.

Quando se é deparado com estudantes que ndo possuem 0s conhecimentos
trabalhados na disciplina, geralmente, tende-se a colocar a culpa neles, justificando que,
nas aulas, eles ndo perguntam, ndo prestam atencdo e/ou ndo querem ouvir. Porém, sera
que ndo deveria ser questionado o motivo desse comportamento? Tentar identificar as
causas do problema € uma acdo que pode ajudar na sua resolucdo. Talvez, esse
comportamento dos docentes ocorra porque eles ndo querem saber a causa desse fracasso,

uma vez que uma parte dele pode ser de sua responsabilidade.

Assim sendo, tentando encontrar as causas desse comportamento, e conforme ja
discutido, os educadores se preocupam com as metodologias que séo utilizadas em suas
aulas, entretanto, podem estar focando no problema menos relevante. De acordo com
Karcher (2007, p. 28), “os professores de geografia estdo, no caso, frageis
epistemologicamente”. Essa afirmagdo conversa com algumas preocupagdes do autor, no
que diz respeito ao distanciamento da epistemologia geografica e dos professores da
educagdo basica. Essa “distancia geografica”, pensando no duplo sentido do discurso, ird
ter consequéncias na educacdo escolar. Mais do que isso, essa incapacidade tedrica desses

profissionais acaba por tonar toda Geografia escolar fragil epistemologicamente.

Nessa perspectiva, Karcher (2007) afirma que os professores de Geografia, em sua
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maioria, acomodaram-se na “roupagem” da disciplina, no que se refere a ser um
componente descritivo. Dessa maneira, ndo é necessario que os alunos reflitam, apenas que
decorem as informagdes. Essa forma de se ensinar a Ciéncia Geogréfica tem desastrosas
consequéncias para a formacdo do pensamento geografico, ja que os estudantes nao
conseguem compreender a funcéo do conteldo, por isso, ndo fazem questdo de estuda-lo;

mais do que isso, ndo desenvolvem a linguagem geogréfica.

Toda a discussdo deste subitem perpassa a reflexdo de que a metodologia é bastante
importante no processo de ensino. Ao pensar no ambito da disciplina geogréfica, devido a
alguns aspectos essa questdo mais marcante, visto que, este componente estuda as relacdes
sociais e suas implicacGes no meio natural. Dito isso, € observado que ao utilizar um jogo
eletrbnico que se baseia em uma simulagdo de uma cidade, é plausivel ponderar que 0s
estudantes poder&o visualizar de forma mais facilitada os processos urbanos. Para ficar
mais claro essas possibilidades, na sequéncia é apresentado os principais aspectos dos jogos

eletronicos.

2.2 ABORDANDO OS ASPECTOS RELACIONADOS AOS JOGOS ELETRONICOS

E nitido que esta pesquisa tem como principal objetivo o desenvolvimento do
pensamento geogréafico dos estudantes, a partir do uso de uma estratégia educacional. Neste
caso, a concepc¢do desse pensamento perpassa a utilizagdo de técnicas que proporcionam
aos estudantes um maior significado dos contetidos estudados em sala de aula, ou seja, uma

aprendizagem significativa. Por isso, a questdo é como realizar tal acdo.

Pensando nisso, a pesquisa debate a insercdo dos jogos eletrbnicos como uma
maneira de potencializar o ensino de Geografia. Dito isso, uma ddvida emerge
instantaneamente: como se pode comprovar que uma metodologia é realmente significativa

aos estudantes?

Antes de apresentar os argumentos para responder a essa questdo, levanta-se uma
reflexdo acerca de alguns aspectos tedricos que envolvem os jogos eletrénicos, tais como
as metodologias ativas, gamificacdo, entre outros. Em razéo disso, nas proximas paginas,
sera realizado o didlogo com esses pontos, buscando contextualizar as correntes tedricas
que orientam o raciocinio aqui proposto. Ademais, esses escritos irdo embasar a utilizacéo

da ferramenta citada, bem como, os desdobramentos que a pesquisa propde.
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2.2.1 Metodologias ativas e seu papel para uma aprendizagem critica

A escola ndo é uma instituicdo autbnoma, pois faz parte de um sistema maior que
influencia seu funcionamento. O impacto do sistema e da sociedade pode ser observado em
diversas questdes, como no curriculo, no comportamento dos alunos, no corpo docente e
nos gestores. Todos sdo moldados ou impactados, a partir das suas relagdes sociais
(DIESEL, BALDEZ, MARTINS, 2017). Sera, entdo, que a escola esta atenta as mudancas
que estdo ocorrendo na sociedade? E com essa pergunta que se inicia a reflexdo sobre as

metodologias ativas feita a seguir.

Esse primeiro questionamento ndo explica os principais ideais das metodologias
ativas, nem intui isso. Ele serve para pensar na importancia da forma de ensinar e
intensificar a participacdo do estudante em seu processo de aprendizagem. Nesse sentido,
destaca-se, antecipadamente, que nao se vé nessa metodologia um tnico caminho para uma
mudanca na educacdo, ja que o objetivo desta pesquisa € pensar em formas de buscar uma

aprendizagem significativa em sala de aula, seja qual for o modo de ensinar.

A evolucédo da educacgéo perpassa um bojo de questdes, as quais estdo relacionadas
a uma transformacdo da cultura e das préaticas adotadas nos processos de ensino e de
aprendizagem e podem proporcionar uma aproximacao entre a Geografia escolar e a
Geografia académica. Nessa logica, considera-se que, para ser possivel construir um
processo de ensino e aprendizagem mais critico, podendo desenvolver o pensamento
geografico de maneira mais significativa, a metodologia utilizada apresenta varios pontos
que podem auxiliar nessas intencdes. Também é relevante pontuar que, com base nos
estudos propostos por autores importantes do ensino, como Piaget, Vygotsky, Deway e
Freire, a utilizacdo de métodos que exer¢cam a autonomia dos estudantes e 0 pensamento
critico dinamizam o ensino de maneira geral (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017); fato

que justifica sua escolha na presente pesquisa.

A decisdo pela mudanca comeca muito antes da sua efetivacdo, ela ocorre quando
se percebe que algo precisa ser diferente, que precisa ser alterado. Sendo assim, esse
processo percorre a identificacdo de uma situacdo-problema, um plano de acles e,
finalmente, a mudanca na préatica. Logo, para que se tenha capacidade de tornar claro o

obscuro, é importante que se pratiquem exercicios que propiciem tais competéncias.

Frente a isso, existem aqueles que tém receio em relagdo as mudancas, por motivos
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que ndo podem ser afirmados aqui; entretanto, Moran (2015, p. 16) da pistas das possiveis

causas, dizendo que

ha também um bom nimero de docentes e gestores que nao querem mudar, que
se sentem desvalorizados com a perda do papel central como transmissores de
informac&o e que pensam que as metodologias ativas deixam o professor em um
plano secundario e que as tecnologias podem tomar o seu lugar.

Em relagio a estas mudangas, é preciso estar atento a alguns aspectos. E necessario
diferenciar autonomia dos estudantes com descaso da escola, para além disso, a elaboracdo
de conceitos complexos, as validagdes de teorias, a importancia do saber e ndo somente do
saber fazer precisam ser levadas em consideracdo pelos professores. Dessa forma, tem-se
menos chance de cair no pragmatismo de que o conhecimento € Util apenas quando é

utilizado ou despejar a responsabilidade da aprendizagem somente nos alunos.

Retornando ao questionamento sobre a relacéo entre escola e sociedade, destaca-se
a impossibilidade de separacéo entre essas partes, ja que elas se relacionam mutuamente;
mais do que isso, sdo duas forcas que se influenciam. Deve-se, portanto, aprofundar aqui
os lacos dessa relagdo. Moran (2015), em seus estudos, apresenta varias constatacfes sobre
esse topico, afirmando que a escola deve estar ciente do que a sociedade do conhecimento

espera dela, bem como, dos perigos desta alienacdo. O autor acrescenta, ainda, que

a escola padronizada, que ensina e avalia a todos de forma igual e exige
resultados previsiveis, ignora que a sociedade do conhecimento é baseada em
competéncias cognitivas, pessoais e sociais, que ndo se adquirem da forma
convencional e que exigem proatividade, colaboracdo, personalizacdo e visdo
empreendedora (MORAN, 2015, p. 16).

Assim sendo, a questdo que é frisada trata de dois pontos abordados por Moran: a
escola padronizada e as competéncias cognitivas, pessoais e sociais. A inquietacao se refere
a como se pode desenvolver essas competéncias que o0 autor expde — as quais se reconhece
a importancia —, se a escola e seus componentes, geralmente, utilizam métodos que nao
priorizam a individualidade dos estudantes. E sabido que, se plantado um pé de banana,
ndo nascera um pé de maca, entdo, por que utilizar métodos de um ensino memoristico e
esperar alunos criticos e ativos? Isto é, deve ser olhado para o ensino praticado na escola e

direciona-lo para as demandas sociais e culturais da contemporaneidade.

Observando as formas de ensinar que sdo utilizadas no &mbito escolar e analisando
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as evolucgoes vividas pela sociedade, percebe-se que o professor ndo ¢ mais a “tnica” fonte
de informagao, como era visto em outros momentos. Atualmente, os estudantes dispdem
de diversas formas de acesso a dados em tempo real, invalidando a necessidade de
memorizarem todas as informacgdes apresentadas na escola. Como coloca Moran (2015,
p. 16),

os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissdo de informactes pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informacdo era dificil. Com a
Internet e a divulgacdo aberta de muitos cursos e materiais, podemos aprender
em qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes.

Essas mudangas em relagdo ao acesso a informagdo impactaram nos métodos
escolares que priorizam a transmissdo de conhecimento. Aléem disso, essa democratizacdo
acelerou um outro processo: a dinamizacao dos espacos fisicos. Anteriormente a evolucéo
dos meios de comunicacdo, a educacdo acontecia em um espaco estatico, unico. Com o
passar dos anos, a situagdo mudou, uma vez que a tecnologia serviu para integrar espacos
e tempos. O ensino que, antes, ocorria somente no mundo fisico, passa a acontecer também

no mundo digital (MORAN, 2015).

Em vista disso, Moran (2015) afirma que esses dois “mundos” ndo se eliminam,
mas se integram. O mundo digital representa uma extensdo do mundo fisico, possibilitando
que o ensino e a aprendizagem ocorram simultaneamente. Tal simbiose proporciona um
leque de possibilidades, no que diz respeito a participacdo ativa dos estudantes em sua
aprendizagem. Ou seja, as possibilidades a partir da utilizagdo desse “novo mundo” no
ensino escolar estdo em sintonia com o que as metodologias ativas de aprendizagem
propdem. Posto isso, com base na metodologia aqui apresentada, acredita-se que é relevante

buscar, estruturar e identificar os principais aspectos que representam a forma de ensinar.

A priori, é importante mencionar que 0s métodos ativos ndo surgiram no século
XXI. Seus primeiros experimentos remetem aos estudos de Jean Jacques Rosseau (1712-
1778), um dos primeiros cientistas a tratar da educacéo e da filosofia no Ocidente (ABREU,
2009), sendo o precursor ao pensar na experiéncia em detrimento ao conteudo. Assim, é
possivel associar o atual interesse em relacdo a metodologia estudada aos avancos das
tecnologias digitais, ja que elas impulsionaram conexdes mais rapidas, exigiram estudantes

mais dindmicos e tiveram grandes progressos no século XXI.
Segundo Moran (2015), a base das metodologias ativas séo atividades que exigem
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dos estudantes habilidades para resolucdo de desafios e problemas reais. Nesse contexto,
para que as competéncias sejam desenvolvidas, as aulas ocorrem a partir de projetos,
desafios, situagdes-problema, jogos, etc. O autor afirma que “o aprendizado se da a partir
de problemas e situagdes reais; 0s mesmos que os alunos vivenciardo depois na vida
profissional, de forma antecipada, durante o curso” (MORAN, 2015, p. 19). Outra questao
importante para destacar é que, no referido método, o foco estd no aprendizado do

educando, considerando os comportamentos que o levam as reflexdes.

Segundo Diesel, Baldez e Martins (2017, p. 276), além de propor atividades que
desenvolvam, nos estudantes, competéncias inclinadas a resolu¢do de problemas, “o
método ativo constitui-se numa concepg¢do educativa que estimula processos de ensino e
de aprendizagem numa perspectiva critica e reflexiva, em que o estudante possui papel
ativo e é corresponsavel pelo seu proprio aprendizado”. Desse modo, ao passo que 0s alunos
adquirem uma maior responsabilidade por suas acdes e aprendizagens em sala de aula,
ocorre a necessidade que pratiqguem conexdes mentais mais complexas, impulsionadas a
partir de leituras, analises, investigacdes, formulacdo de hipdteses, aplicacdo de teorias,
entre outras acoes (SOUZA; IGLESIAS; PAZIN-FILHO, 2014).

Ademais, neste momento, importa destacar a definicdo de Pereira (2012, p. 6) sobre

a metodologia estudada, quando este diz que

por Metodologia Ativa entendemos todo o processo de organizacdo da
aprendizagem (estratégias didaticas) cuja centralidade do processo esteja,
efetivamente, no estudante. Contrariando assim a exclusividade da acédo
intelectual do professor e a representacdo do livro didatico como fontes
exclusivas do saber na sala de aula.

Posto isso, pode-se dizer que as formas de ensinar, a partir do método citado,
buscam integrar a vida cotidiana dos estudantes a sala de aula. Esse envolvimento ocorre
com exercicios que os colocam diante de problemas corriqueiros de sua comunidade, de
forma que eles precisam “pesquisar, avaliar situagdes, pontos de vista diferentes, fazer
escolhas, assumir alguns riscos, aprender pela descoberta, caminhar do simples para o
complexo” (MORAN, 2015, p. 18). Nessas situacOes, € necessario que 0s conhecimentos
que os discentes aprendem nas aulas coletivas facam conexdes com as situacdes reais que

eles defrontam.

Assim, de maneira qualificada e auxiliando em um aprendizado mais efetivo, as
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metodologias ativas contribuem na aproximagao das atividades escolares com a “vida” dos
estudantes. Além disso, possibilitam que os alunos se direcionem a reflexdes mais
profundas, nas quais os conceitos estudados fazem conexdes internas, reelaborando novas
praticas (MORAN, 2015).

As atividades préaticas que envolvem os métodos ativos ocorrem em ambientes
virtuais e fisicos. Esse fato demonstra sua flexibilidade em acontecer em mais de um espaco
e momento, o que faz com que as escolas necessitem de mudancas em seu dia a dia. Logo,
em se tratando das instituicdes que escolhem priorizar as atividades presenciais, é
importante acentuar que algumas acGes devem ser tomadas, a fim de que suas estruturas
fisicas se tornem um espaco para 0s estudantes aprenderem ativamente. Nessa

circunstancia,

o ambiente fisico das salas de aula e da escola como um todo também precisa ser
redesenhado dentro dessa nova concepcdo mais ativa, mais centrada no aluno.
As salas de aula podem ser mais multifuncionais, que combinem facilmente
atividades de grupo, de plenério e individuais. Os ambientes precisam estar
conectados em redes sem fio, para uso de tecnologias moveis, o que implica ter
uma banda larga que suporte conexdes simultaneas necesséarias (MORAN, 2015,
p. 19).

Como asseverado pelo autor, as transformacgdes para a aprendizagem ativa irdo
necessitar de mudancas estruturais em relacéo a capacidade de conexdo das redes sem fio,
possibilitando que os estudantes utilizem seus dispositivos mdveis. Essas adaptacdes
potencializam bastante as praticas escolares, contudo, destaca-se que, quando 0s projetos
pedagdgicos estdo bem implementados e avancados, ndo € necessaria tanta tecnologia

envolvida para mudar o conceito da sala de aula e dos espacos escolares (MORAN, 2015).

Ja quanto as escolas que optam por inserirem ambientes virtuais em seu processo
de ensino e aprendizagem, pode-se destacar as propostas hibridas, que usam ambientes

fisicos e digitais para as atividades. Nesse sentido, a

mescla, ou blended é a de prever processos de comunica¢do mais planejados,
organizados e formais com outros mais abertos, como 0s que acontecem nas
redes sociais, onde ha uma linguagem mais familiar, uma espontaneidade maior,
uma fluéncia de imagens, ideias e videos constante (MORAN, 2015, p. 16).
Diante disso, pensar em uma definicdo para as metodologias ativas pode ser um

exercicio bem complexo, uma vez que o conjunto de a¢des que fazem parte desse processo
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é flexivel e amplo. Destaca-se que essa forma de ensinar ndo exige necessariamente o
envolvimento de tecnologias para sua implementagdo, porém, é fato que a utilizacéo dessas

ferramentas gera uma variedade de oportunidades.

E factual que a sociedade evoluiu e dispde de ferramentas que tornam o acesso ao
mundo digital muito mais facilitado aos estudantes. Por esse motivo, as demandas atuais
ndo priorizam alunos que tenham apenas a capacidade de memorizar. Cabe as escolas
“aceitarem” a nova condigdo, embora essa escolha de mudar a forma de ensinar impacte
em todos processos que ocorrem na instituicao — dai, observa-se uma resisténcia em relacao

a mudanca em algumas situaces.

As escolas que estdo conscientes das modificacbes da sociedade e que se
propuseram a mudar seus processos pedagogicos buscaram caminhos diferentes para
pensar em uma educacao mais atual. Segundo Moran (2015), ha aquelas que optaram por
mudancas suaves em sua grade, enquanto outras escolheram mudancgas mais profundas. No
caso da primeira, as alteraces ocorreram de modo progressivo; as instituicdes mantiveram
0 modelo curricular, mas inseriram metodologias ativas a partir de projetos
interdisciplinares, ensino hibrido e/ou sala de aula invertida. Ja as escolas do segundo caso
escolherem por romper com as praticas atuais, propondo um ensino sem disciplinas, no
qual cada estudante aprende no seu ritmo. Nesses casos, as atividades escolares séo
baseadas em desafios e/ou jogos, e os estudantes aprendem em grupo, com a supervisao

dos professores.

Perante os desafios apresentados, é valido afirmar que os “ajustes necessarios —
mesmo progressivos — sdo profundos, porque sdo do foco: aluno ativo e ndo passivo,
envolvimento profundo e ndo burocratico, professor orientador e ndo transmissor”
(MORAN, 2015, p. 2). Dessa maneira, a comunidade escolar, de modo geral, precisa
ponderar que, para inovar na educacdo, ndo sdo suficientes mudancas estruturais ou de
pessoal; é preciso um conjunto de acbes para que se possa atender as demandas da
contemporaneidade em que tudo ¢ mutavel. “A utilizacdo de novos recursos tecnolégicos
durante as aulas ndo altera esse cenario de insatisfacdo coletiva, posto que, sozinha, a
tecnologia ndo garante aprendizagem, tampouco transpde velhos paradigmas” (DIESEL;
BALDEZ; MARTINS, 2017, p. 270); logo, é preciso uma mudanca de comportamento.
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2.2.2 Gamificagdo

As discussdes propostas buscam dar conta de refletir sobre o processo de ensino e
aprendizagem. Sua intencdo permeia o desejo de tornar as aulas, em especial, da disciplina
de Geografia, mais significativas. Com mais significativas, supdem-se aulas em que 0s
estudantes reconhecam e compreendam 0s conceitos estudados e, a partir desses, fagam
conexdes e analises do seu meio social. Para tal, defende-se a aplicacdo da teoria da

aprendizagem significativa.

Na busca por formas de ensino que fornecam as possibilidades de uma
aprendizagem significativa, abordam-se os métodos ativos. Esses modificam a estrutura
das aulas, viabilizando uma maior participacdo dos estudantes em sua aprendizagem. Além
disso, a parceria entre a epistemologia e 0 método mencionado proporciona a insercdo do

meio social e cultural dos estudantes no processo educacional.

Nesse sentido, com base em experiéncias profissionais e pessoais, considera-se que
0s jogos vém modificando sua relacdo com os educandos e a sociedade em geral. A acéo
de “jogar” esta se tornando muito mais que um passa tempo; esta tomando um lugar no dia
de determinadas pessoas. Ademais, a pratica ndo atrai apenas criangas e adolescentes, 0s

jogos vém engajando outros publicos. De acordo com Mattar (2010, ndo paginado),

é uma ilusdo imaginar que apenas jovens jogam games hoje: pessoas de diversas
faixas etarias — incluindo, por exemplo, diretores de empresas — também
jogam. Por isso, os métodos tradicionais de ensino ndo conseguem mais envolver
o0s alunos em nenhum nivel, nem mesmo na educagéao online.

A vista disso, pressupdem-se que a utilizacdo dessa ferramenta no ensino pode

potencializar as experiéncias vividas na escola. E notavel que, atualmente,

a gamificacdo encontra na educacéo formal uma érea bastante fértil para a sua
aplicacdo, pois la ela encontra os individuos que carregam consigo muitas
aprendizagens advindas das intera¢cBes com os games. Encontra também uma
drea que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que cada vez
estdo mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se
mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem
utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013, p. 3).

As afirmacOes de Fardo (2013) vdo ao encontro da teoria da aprendizagem
significativa e ao que é defendido sobre a insercdo da realidade sociocultural dos estudantes

em seu processo de aprendizagem. Diante de tal realidade, € importante ponderar as
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potencialidades dos jogos em sala de aula, identificando suas vantagens e desvantagens,
afinal, ndo se pode apenas inserir uma metodologia sem conhecer profundamente suas
intencionalidades.

A utilizagdo dos aspectos principais da gamificacdo ndo € uma prética nova, mas
sua definicdo, sim. Atenta-se, portanto, para o fato de que a estratégia aqui apresentada
tenha se consolidada no inicio do século XXI. Sobre o recente destaque da gamificagdo,
Coné¢ e Kapp (2012, p. 4) evidenciam que o “que ha de novo ¢ a tecnologia que torna muito
mais pratico fazer mais e tirar mais proveito disso”.

Sua nomenclatura, provavelmente, foi cunhada pela indUstria das empresas de
tecnologia por volta do ano de 2008 (FARDO, 2013). Sendo assim, inicialmente, €
observado que a utilizagdo da gamificacdo ocorreu por empresas de informatica e
marketing. Somente apds a primeira década do atual século, percebe-se tal metodologia se

popularizar para outros campos.

A gamificacdo, termo derivado dos jogos digitais, refere-se a pratica de integrar 0s
elementos basicos dos jogos em outros contextos. Sua intengdo é reproduzir o mesmo efeito
dos jogos, em relacdo a interatividade, ao engajamento e ao envolvimento.

Consequentemente, pode ser aplicada em varias circunstancias.

Para Coné e Kapp (2012), esse método pressupde a utilizacdo das estratégias, dos
pensamentos e da problematizacdo dos jogos fora do seu contexto, podendo promover a
aprendizagem a partir da solucdo de problemas e da interacdo. Para além desses aspectos,
0s autores reforcam que a ‘“gamificacdo deve ser pensada como o conceito de usar
mecanicas baseadas em jogos, estética e pensamento de jogo para envolver as pessoas,

motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas” (CONE; KAPP, 2012,
p. 2).

Uma outra questdo é apresentada por Hein (2013), o qual considera que a
gamificacdo se concentra no processo de recompensar alguém por uma acao, por isso, 0S
aspectos encontrados nos jogos tém a capacidade de influenciar psicologicamente seus
usuérios. Nessa direcéo, considera-se que um “jogo bem projetado € um sistema em que 0s
jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e
feedback que resulta em um resultado quantificAvel, muitas vezes provocando uma reacéo
emocional” (CONE; KAPP, 2012, p. 2).

Em razdo do envolvimento emocional, vale destacar a necessidade de avaliar seu
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objetivo e circunstancias, direcionado as praticas para seu devido propésito. Segundo Fardo
(2013, p. 2),

a gamificagdo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente encontrados
nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas,
conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e
erro, diversdo, interagdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que
ndo sdo diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o
mesmo grau de envolvimento e motivagdo que normalmente encontramos nos
jogadores quando em interacdo com bons games.

Uma questdo interessante sobre a utilizacdo da gamificacdo em sala de aula é o fato
de que o docente pode escolher o grau de imersdo que quer em sua atividade, podendo
utilizar mais ou menos elementos dos jogos. De certa forma, nesse ambito, ja séo
visualizadas muitas atividades que envolvem a metodologia aqui apresentada, porém, ainda
assim, parece que atualmente, com o desenvolvimento das tecnologias digitais, o jogo vem
se tornando cada vez mais acessivel e utilizado. Por causa disso, fica visivel o0 aumento das

discussdes no ambiente académico que envolvem esse contexto.

E importante destacar que, para que seja aplicada a gamificacio, ndo é necessario
criar um game em sala de aula, uma vez que essa se justifica através da utilizacdo de um
ou mais elementos dos jogos. Assim, elementos como feedback corretivo continuo,
narrativa, desafio e liberdade de falhar séo aliados no uso dessa metodologia. Considerando
todos esses aspectos, acentua-se que a gamificacao se aplica mais como uma estratégica de
ensino, do que um “remédio” (CONE; KAPP, 2012).

Quando se aborda a imersdo nesse “mundo”, reconhece-se que a pratica depende
do numero de elementos utilizados pelo professor, podendo, dessa forma, aproximar-se
mais ou menos de um game completo (FARDO, 2013). Nesse sentido, Fardo reitera que
“a gamificagdo ndo implica em criar um game que aborde o problema, recriando a situagéo
dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as mesmas estratégias, métodos e
pensamentos utilizados para resolver aqueles problemas nos mundos virtuais em situacées
do mundo real” (FARDO, 2013, p. 2).

Diante do exposto, é necessario ponderar que a utilizacdo da gamificacdo deve
respeitar os objetivos pedagogicos da instituicdo em que esta sendo posta, além disso, deve
levar em consideragdo os possiveis empecilhos que sua aplicacdo pode acarretar. Um

exemplo, é a competicdo que ocorre durante as praticas dos jogos; em alguns casos, se 0
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professor ndo realizar a mediacdo adequada, pode gerar atritos e mal-estar entre os alunos.
Outro ponto importante que deve ser esclarecido ¢ o fato de que apenas “dar” pontos ndo
configura a gamificacdo; sua intencdo parte mais de uma metodologia que, a partir dos
mecanismos dos jogos, proporciona uma maior participacdo dos estudantes, quando
aplicada adequadamente (KAPP, 2012).

Além desses, ha outros desafios na busca por implementar a gamificacéo no ensino;
a exemplo, Coné e Kapp (2012) salientam o alto custo e o alto tempo de uso. Sobre o
primeiro, seja na producdo de um game personalizado ao propdsito da instituicdo, seja na
aquisicdo um jogo pronto, demanda-se um investimento consideravel. Ja no que se
relaciona ao tempo de uso, trata-se do periodo demandado até o educando entender a
proposta. Por isso, mais do que incorporar a légica dos jogos a outros contextos, €
importante entender que a gamificacéo requer o uso de principios gerais que dao seguranca
a sua implementacao. Todo caso, fica o alerta que os jogos eletronicos sdo uma simulacéo,

desta forma, tem um resultado planejado que da a sensacéo de alivio aos jogadores.

Nessa linha, cabe citar uma plataforma gamificada utilizada nas escolas de Portugal,
por meio de um ambiente virtual (SIMOES et al., 2012). Essa proposta se baseia nos
requisitos para a aplicacao da estratégia em questdo, séo eles: diferentes formas de se chegar
ao destino, ciclos rapidos de retorno aos estudantes sobre seu desempenho, aumento
gradativo da dificuldade das atividades, fragmentacdo de atividades complexas, insercao
do erro como parte do processo, incentivo a colaboracdo e a competicdo em projetos e
promocdo de diversdo. Desse modo, essas instru¢cdes confirmam o fato de que, para a
gamificacdo ser aplicada nas escolas, ndo sdo necessarios grandes investimentos
financeiros, mas, sim, mudancas comportamentais em relacdo a forma com que os docentes
veem essas ferramentas. E evidente que o uso da tecnologia pode potencializar as

experiéncias, contudo, a gamificacdo ndo se limita ao cenario digital.

Essa percepcdo de que pode se aplicar o método aqui pesquisado em contextos
diversos é tratado no livro Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game, do
professor norte-americano Lee Sheldon (2012), o qual apresenta uma pratica a partir da
utilizacdo da gamificacdo no Ensino Superior. Na obra, o professor destaca que a insercédo
de alguns aspectos pode ser benéfica; dentre esses, ressaltam-se a forma de avaliacdo, que

passou a ser incremental, a mudanga da linguagem utilizada na aula, que se aproximou aos
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jogos de RPGs*, e 0 erro, que comegou a ser abordado de maneira diferente, afinal, como

nos games, Sheldon (2012) salienta a chance de o aluno realizar uma nova tentativa.

De mais a mais, destacam-se os topicos citados por apontarem caminhos em que a
utilizacdo da gamificacdo ndo faz necessariamente o uso de tecnologias, podendo ser
aplicada tanto em contextos de escolas publicas quanto privadas. Dessa maneira, supde-se
que essa se apresenta como uma metodologia acessivel e vantajosa, quando utilizada

adequadamente.

2.2.3 Jogos eletronicos

Buscar uma definicdo para os jogos eletrdnicos que permita refletir sobre sua
funcionalidade no processo educacional exige que se tenha consciéncia de seus principais
elementos e propdsitos. Na tentativa de descobrir tedricos que estudem o assunto e que
formulem uma descricdo adequada, encontra-se uma grande variedade de conceituagdes,
possivelmente pelo fato de que os jogos sdao amplos e complexos, possibilitando uma gama
de interpretacdes. Entretanto, € consideravel que essas distintas concepgdes respeitam
algumas regras, culminando com pontos semelhantes. Nessa trajetoria, optou-se por alguns
autores especificos para a definicdo, em destaque, Huizinga (2005), Kapp (2012) e
McGonigal (2011).

Primeiramente, acredita-se que seja relevante conceituar o0 termo jogo e,
posteriormente, analisa-lo conjuntamente aos equipamentos eletrénicos e as tecnologias
digitais. Numa perspectiva historica, tem-se um contexto que demonstra que 0s jogos sdo
uma pratica muito antiga, datando por volta de 2.500 anos atras (FARDO, 2013). Logo, é
assertivo relatar que eles vém sendo utilizados como habito de prazer hd muito tempo, e

(ue se aprimoraram com o passar do tempo.

Diante dessas afirmacdes e na tentativa de se ter uma noc¢do clara do que sdo 0s
jogos, escolheu-se elucidar suas relacfes e diferencas quanto as brincadeiras, visto que,
neste trabalho, eles ndo sdo tratados como sindnimos. Nessa direcdo, entende-se que o
“jogo, por sua vez, se diferencia da brincadeira porque possui uma saida quantificavel.
Entdo, consequentemente, ele é inserido temporalmente apds a brincadeira, pois exige

graus de raciocinio e cognicdo inexistentes antes da formacdo da linguagem” (FARDO,

# Segundo o Canaltech, a sigla RPG nada mais é que “Role Playing Game”, ou seja, um jogo em que as
pessoas interpretam seus personagens e criam narrativas que giram em torno de um enredo.
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2013, p. 41). Dessarte, como constatado por Fardo (2013), pode-se afirmar que a grande
diferenca entre os jogos e as brincadeiras é que, para 0s jogos ocorrerem, € necessario um
minimo de pensamento racional, j& que possuem regras, enquanto as brincadeiras ndo

necessitam de organizacdes internas complexas.

Embora muitos tenham a crenca de que 0s jogos ndo possuem regras ou uma légica
organizacional, é importante acentuar que seu funcionamento exige que sejam seguidos
certos parametros. Nesse sentido, Jane McGonigal (2011) pontua que, mesmo existindo
esse amplo campo de conceituacBes sobre 0s jogos, sua sustentacdo se da com base em
quatro pontos, sdo eles: objetivo, regras, sistema de feedback e participacdo voluntéria. Os
pontos elencados pela autora ja sofrem as influéncias das tecnologias digitais, por isso,
ganham em dinamicidade e interatividade.

Além do exposto, é significativo apresentar as constatagdes feitas por Fardo (2013),
em relacdo aos componentes que auxiliam na compreensdo dos jogos eletronicos. Ele
afirma que estes sdo sistemas digitais que possuem determinados elementos, alguns iguais
aos apresentados por McGonigal. A Figura 2 ilustra esses elementos em um mapa

conceitual, possibilitando um maior entendimento.

Figura 2: Elementos dos jogos eletrénicos

Abstracéo da realidade
Regras F

Objetivos
Conflito, competico e Flementos dos jogos
cooperagéo o
eletronicos
Feedback
Recompensas
Narrativa
Niveis

Diverséo

Inclusdo do erro no processo

Fonte: adaptado de McGonigal (2022).

As unidades apresentadas no mapa corroboram com as informagdes dos outros

autores citados, portanto, pode-se considerar que o esquema, de maneira geral, mostra a
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definicdo mais adequada para 0s jogos eletrdnicos. Essas, por sua vez, além de dar
seguridade a essa concepgdo, proporcionam o inicio do debate em que se aborda a
possibilidade de sua aplicagdo em ambientes on-line ou em salas de aula, buscando
engajamento e interacdes (KAPP; CONE, 2012).

Os jogos podem ser utilizados em realidades diversas, seja com o uso de tecnologias
digitais ou com atividades praticas. Os pontos apresentados por McGonigal (2011) e Fardo
(2013) constatam que a utilizagdo dos elementos fornece uma série de oportunidades no
que tange aos métodos educacionais de ensino. Em acréscimo, Papert (2008, p. 19-20)

relata uma situacdo em que o

nivel de esforgo intelectual que as criancas estavam empregando nessa atividade
[jogando jogos eletronicos], além do nivel de aprendizagem que estava
ocorrendo. Niveis de esforco e de aprendizagem muito maiores do que o ocorrido
apenas algumas horas antes na escola.

Por conseguinte, a introducdo dessas ferramentas no ensino escolar pode
potencializar varios campos do desenvolvimento intelectual, emocional e social dos
estudantes. No entanto, € importante que os docentes estejam atentos aos elementos

utilizados e a sua finalidade.

Em outra logica, ha também Johan Huizinga, historiador e antrop6logo que é
referéncia quando o assunto € esse. Com a obra Homo Ludens, o autor trabalhou com a
possibilidade de os jogos serem anteriores a constitui¢do da cultura. Huizinga (2005, p. 13)

ainda define os jogos como

uma atividade livre, conscientemente tomada como "néo-séria” e exterior & vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa
e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a
qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e
temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a
formagdo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a
sublinharem sua diferenca em rela¢do ao resto do mundo por meio de disfarces
ou outros meios semelhantes.

Realizando a transposicdo desse potencial para o campo educacional, avalia-se a
capacidade dos jogos eletrdnicos para a educagdo, compreendendo seus principais fatores,

apresentados a partir das concepgdes de McGonigal (2011) e Fardo (2013). Da mesma
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forma, conforme apontado por Pinheiro (2007), pode-se analisar as principais proposi¢cdes

dos jogos, considerando o0s aspectos narrativos e sua estrutura de acoes.

Enquanto a Narratologia se utiliza das teorias da literatura para entender o jogo
digital como uma estrutura narrativa, baseada nas caracteristicas cléssicas de
trama, personagens, cendrios, climax e outras. A Ludologia se caracteriza por
entender 0 jogo por sua estrutura sistémica, como regras, acdes e logicas
(PINHEIRO, 2007, p. 125).

Quando se atenta para as questdes relacionadas a construcdo da histéria do jogo,
bem como, aos principais aspectos de suas func¢bes, caminha-se para o entendimento de sua
finalidade, o que qualifica as agdes sobre sua utilizagdo para fins educacionais. Como ja
dito, os games sdo préaticas antigas e, com o passar dos anos, evoluiram em diversos
aspectos, sendo assim, algumas questdes apresentadas por Huizinga ndo se aplicam a
sociedade atual. O ponto mais relevante nesse sentido diz respeito ao fato de que o autor

ndo liga os jogos a interesses materiais ou a formas de obtengdo de lucro.

Segundo as projecOes da State of the Game Industry (GDC, 2022), nos proximos
anos, serdo movimentados cerca de 196 bilhdes de dolares no mercado global de jogos
eletrénicos e ainda se projetam mais aumentos significativos, tendo projecdes para superar
a industria cinematografica e musical. Para além desses dados, de acordo com 0 mesmo
site, somente na América latina, existem cerca de 289 milhdes de usuarios desse tipo de
jogo. A organizacao identifica, ainda, que os smartphones representam 45% dos jogadores,

sendo seguidos por consoles, com 28%, e PC games, com 19% (GDC, 2022).

Partindo disso, constata-se que, com a evolucdo dos dispositivos moveis, bem
como, a rede de computadores internacional, 0os games ganharam novos arranjos,
popularizando os jogos eletrénicos. Estes que, como mencionado por McGonigal (2011),
apresentam elementos basicos que possibilitam o emprego de habilidades importantes para

a aprendizagem dos alunos.

2.3 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

As reflexdes e as teorias apresentadas aqui buscam aproximar o ensino de Geografia
a metodologia estudada; por isso, debateu-se sobre a gamificagdo, as metodologias ativas

e 0s jogos eletronicos. A partir dessa discussdo, entende-se que a utilizagdo dos jogos
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eletronicos possui atributos que podem auxiliar no ensino da disciplina abordada,
promovendo um processo educativo significativo. Assim, buscando conectar essas
percepcdes a teoria da aprendizagem significativa, acredita-se que seja necessario reiterar
0 papel ativo dos estudantes em sua educagéo, uma vez que eles tém condic6es de construir

novos saberes, por meio das suas experiéncias anteriores.

Neste contexto, o conceito apresentado neste topico é um dos pilares desta pesquisa,
Vvisto que a proposta da utilizagdo do jogo eletronico intui potencializar uma aprendizagem
significativa que auxilie os estudantes a terem reflexdes mais profundas em relagdo aos

contetdos geograficos.

Conforme séo aprofundas as leituras sobre o processo educacional, fica perceptivel
que os discursos vinculados a relacdo entre professores e alunos, em alguns casos, sofrem
por modismos e tendéncias superficiais, carecendo de reflexdes mais profundas a medio e
a longo prazo. Todavia, dentro desse cenario, gostar-se-ia de apresentar um sopro de
esclarecimento sobre a teoria que se acredita ser uma acdo ampla, que permite englobar um
namero significativo de metodologias, ferramentas e instrumentos de ensino: a teoria da

aprendizagem significativa, de David Ausubel.

Antes de apresentar os principais pilares dessa tese, é relevante destacar outras
questdes que se relacionam aos debates propostos neste texto. Uma delas é fato que, durante
a formacdo académica dos profissionais da licenciatura, alguns professores repetem e
reforcam que 0s novos conhecimentos apresentados aos estudantes nas escolas deveriam
ser baseados nos conhecimentos prévios deles. Geralmente, os graduandos parecem
compreender essa afirmacdo, no entanto, ainda assim, essa pratica ndo € aplicada em larga
escala, pois fica visivel que o ensino escolar praticado carece em relacdo a alguns desses

pontos.

Nessa linha, ndo esta se afirmando que ndo ocorra um ensino critico e significativo
em sala de aula; apesar disso, se este existe, esta sendo subestimado. Na verdade, falta aos
docentes um fortalecimento de suas formacGes, tal como formacGes continuadas que
permitam a esses profissionais uma conexdo efetiva com sua ciéncia, processo que poderia
fundamentar suas praticas docentes. Por essa razdo, acredita-se que a teoria da
aprendizagem significativa de Ausubel seja uma tentativa valida na busca por um ensino
mais reflexivo. Contudo, para que essa suposicdo seja concretizada, € necessario um

conjunto de circunstancias, as quais envolvem diversas instituicdes e processos.
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A teoria da aprendizagem significativa, apresentada pelo psicdlogo estadunidense
David Ausubel, a partir da década de 1960, caracteriza-se como uma forma de relacionar o
estudo da psicologia com a educagdo. Em sua totalidade, o autor destaca a importancia de
se considerar 0s conhecimentos anteriores dos estudantes, ja que, quando 0 novo
conhecimento ndo se relaciona ao ja existente, ocorre uma aprendizagem mecanica. Em
outros termos, “a pessoa decora formulas, leis, mas esquece ap0s a avaliacdo” (PELIZZARI
et al, 2002, p. 38).

Sobre as pesquisas de Ausubel, via de regra, foram relacionadas aos processos
cognitivos, buscando aperfeicoar as teorias de aprendizagem, pautando-se em um olhar
mais critico sobre as formas de ensinar e como o estudante era visto nesse processo. Além
disso, ele contribuiu para esclarecer as diferengas entre as teorias da aprendizagem

significativa e a aprendizagem mecanica.

A proposta de Ausubel foi, entdo, uma acdo em oposicéo a aprendizagem mecanica,
a qual se baseava, predominantemente, na transmissdo dos conhecimentos sem ser algo
significativo para os estudantes. Ademais, neste modelo de aprendizagem, as observacoes
do meio eram feitas de maneira literal, ou seja, ndo interpretativamente. A consequéncia
desse processo € um ensino e uma aprendizagem facilitados, mas com conhecimentos
adquiridos ndo permanentemente. Essa forma de ensino € bastante utilizada em
preparatorios para exames escolares, nos quais as respostas sdo literais e ndo exigem
articulacdo entre os conceitos estudados (TAVARES, 2004).

Em sua proposicao, Ausubel destacou, ainda, o carater essencial da participacao do
estudante em seu processo de aprendizagem, mais do que isso, deixou clara a necessidade
de que ocorra uma parceria entre o professor e o aluno, dado que, para que haja uma
aprendizagem significativa, é preciso a colaboracdo de ambos no processo (CICUTO;
CORREIA, 2013). Por isso, nesse cenario, é essencial que o docente esteja preocupado com
os saberes empiricos e/ou de senso comum dos estudantes ao planejar suas aulas. E visivel
que se deve esclarecer que os conhecimentos prévios devem ser significativos, logo, o

professor precisa saber selecionar essas experiéncias.

Nessa perspectiva, empenhando-se para que ocorra a aprendizagem significativa, é
importante que o0s estudantes compreendam que sua participacdo no processo €
indispensavel, posto que, nas associagdes entre 0s conhecimentos, as conexfes mais

importantes ocorrerdo em uma organizacao cognitiva interna. Esse fator coloca o discente
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como responsavel pelas associagcdes que ele fard, assim, é seu dever ndo conectar 0 novo
conhecimento de forma arbitraria ou literal (TAVARES, 2004).

Na opinido de Pelizzari et al. (2002, p. 38), sdo necessarias duas condicdes para a

ocorréncia da aprendizagem significativa.

Em primeiro lugar, o aluno precisa ter uma disposicdo para aprender: se o
individuo quiser memorizar o contelido arbitréria e literalmente, entdo a
aprendizagem sera mecénica. Em segundo, o contetido escolar a ser aprendido
tem que ser potencialmente significativo, ou seja, ele tem que ser légica e
psicologicamente significativo: o significado ldgico depende somente da
natureza do contetdo, e o significado psicolégico é uma experiéncia que cada
individuo tem.

As duas condicdes apresentadas pelos autores demonstram a complexidade em se
praticar uma aprendizagem significativa, além de que € preciso um esforco dos professores
em proporcionar um ensino realmente qualitativo aos estudantes. Nessa linha de raciocinio,

Bueno e Callai (2009, p. 2) contribuem ao afirmar que

podemos constatar que levando em consideracdo todo este saber pré-escolar do
aluno ¢ possivel fazer com que ele se torne sujeito do processo de construcdo do
conhecimento, e ndo se mantenha com um objeto, tal como na geografia
tradicional [...]. Através desta percepcdo podemos trazer para a Geografia
Escolar o papel de sistematizar estes saberes pré-escolares trazidos pelos alunos,
buscando ampliar suas percepcles espaciais, possibilitando uma melhor
compreensdo do mundo atual.

Posto isso, é interessante utilizar essas experiéncias por conterem o objeto de estudo
desse componente curricular, afinal, a Geografia se preocupa em estudar as relacfes entre
0 ser humano e o espaco natural. Além de tratar dos contetddos da disciplina, portanto,

possibilitar-se-a que o estudante se valorize e sinta-se participante do processo.

As vantagens da utilizacdo da teoria citada podem potencializar em muitos aspectos
0 processo educacional. Ainda assim, é importante estar ciente que, para que ela ocorra de
uma maneira eficiente, é importante que o docente siga alguns parametros. De acordo com
Tavares (2004, p. 56), existem

trés requisitos essenciais para a aprendizagem significativa: a oferta de um novo
conhecimento estruturado de maneira l6gica; a existéncia de conhecimentos na
estrutura cognitiva que possibilite a sua conexdo com 0 novo conhecimento; a
atitude explicita de apreender e conectar o seu conhecimento com aquele que
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pretende absorver.

Nesse contexto, esses requisitos sdo 0s principais componentes da aprendizagem
dos estudantes; assim, a relagdao entre um conhecimento antigo e um conhecimento novo €
tratada de maneira Unica por cada individuo. Segundo o autor, esse saber antecessor tem o
nome de “conceitos subsungores” ou “conceitos ancora”, dessa forma, quando ocorre a
aprendizagem significativa, o estudante transforma o conteddo com significados légicos,
em uma reflexdo cognitiva expressiva (TAVARES, 2004).

Além do exposto, é relevante destacar que, quando ocorre a relagdo entre 0s novos
conceitos e 0s conceitos anteriores, nao é obrigatdrio o uso de ferramentas tecnoldgicas ou
algo do tipo. Nesse processo, os professores podem focar suas energias em apresentar
conceitos que possuam correlagdo com os ja existentes, pois € a partir disso que ocorrem
as conexdes e as reflexdes almejadas. Em outras palavras, desse modo, os estudantes podem

entender as correlagdes entre os diferentes temas de forma mais facilitada.

Os novos saberes que serdo tratados com os educandos ndo devem ser apresentados
aleatoriamente. E necessario que estejam organizados e tenham relagdo com 0s conceitos
subsungores. Caso contrario, conforme afirmam Pelizzari et al. (2002), o conhecimento que
é adquirido de forma memorizada ou repetida tem a tendéncia de criar conexdes arbitrarias
no processamento intelectual do estudante, ou seja, 0 novo saber serd armazenado

isoladamente, ou melhor, ndo tera nenhum significado.

Baseando-se na estrutura da aprendizagem significativa, a aplicacdo dessa teoria
considera duas principais formas para a aquisicdo de saberes, podendo ser a partir da
diferenciacdo progressiva e/ou através da reconciliacao integrativa. Na aprendizagem por
diferenciacdo progressiva, o educando adquire o0s conhecimentos de forma mais
generalizada para, posteriormente, passar a ser mais especifico. Ja na aprendizagem atraves
da reconciliacdo integradora, o estudante adquire um conhecimento sobre um objeto basico
e, em seguida, vai agregando novos conhecimentos com base nas semelhangas e diferencas

em relacdo a um objeto da mesma categoria (TAVARES, 2004).

Seguindo essa estrutura e as formas de ensino, quando a aprendizagem significativa
é desenvolvida de maneira eficiente, é perceptivel uma mudanca de postura do sujeito em
relagdo ao meio, pois ele passa a assimilar uma rede de determinados conhecimentos

conceituais, utilizando-os para reflexdes e conexdes sociais relevantes. Igualmente, é
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possivel organizar os saberes a partir de suas &reas de conhecimento, isto é, torna-los
significativos (PELIZZARI et al, 2002). Nesse processo, constitui-se uma relacdo em que

ocorrerem ligacGes entre 0s saberes.

Conforme discutido, a aplicacdo das principais concepcdes da teoria da
aprendizagem significativa no ensino necessita que certos critérios sejam atendidos. Por
conseguinte, é sabido que, em algumas situacBes, ndo sera possivel utilizar essa teoria
inicialmente, visto que, como aponta Ausubel (2003), os educandos podem ndo possuir
conhecimentos subsuncores, ou seja, conhecimentos prévios. Nesses casos, é preciso que o
docente avalie seu contexto, a fim de tomar acBes para que a pratica seja vidvel.
Ausubel (2003) também menciona que a aprendizagem mecanica s6 podera ser utilizada
nessas circunstancias. Com isso, 0 autor sugere que o saber inicial seja memorizado para

que, futuramente, sirva de “ideia-ancora”.

Ademais, Tavares (2004) apresenta algumas perspectivas sobre a teoria da
aprendizagem significativa, a partir das ideias de Joseph Novak, professor emérito da
Universidade de Cornell. Com suas aulas na universidade, Novak percebia que os
estudantes aparentavam querer participar mais de sua formacédo e ter mais autonomia,
contudo, apds um estudo mais detalhado da situacdo, percebeu que seus alunos queriam
apenas “boas notas” e um diploma. Como consequéncia, ao final do curso, identificou que
eles ndo haviam aprendido o que era esperado. A experiéncia vivida por Novak constatou
que os estudantes queriam ter algo: seus diplomas e conhecimento. No entanto, o professor
destaca que existe uma grande diferenca entre ter e ser, uma vez que para ter algo € preciso
pagar um valor monetario; entretanto, para ser algo € preciso uma organizacao interna, a

qual necessita de motivacao intelectual e emocional.

Nessa logica, € justificada a grande diferenca entre a teoria da aprendizagem
significativa e a aprendizagem memoristica. Quando o estudante aprende algo relacionado
com seus conhecimentos anteriores, ele esta construindo novos significados, e estes passam
a modificar sua percepc¢do sobre o meio. Assim, quando a aprendizagem € apenas destinada
a memorizacado, ndo é necessaria a mudanca do significado dos conceitos. Segundo Tavares
apud Novak (2004, p. 57), o novo conhecimento adquirido a partir da memorizacao “nao
passa a fazer parte de si, da estrutura cognitiva e da maneira de ser do aluno. Nao enriquece

a sua maneira de olhar o0 ambiente que o rodeia e os seus semelhantes”.

Os docentes que se propdem a construir sua pratica a partir da aprendizagem
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significativa necessitam, portanto, que seu ensino proporcione uma mudanga dos conceitos
ja aprendidos e a possibilidade de mudanca na postura dos estudantes em relagdo ao meio.
Dessa forma, optar por metodologias que envolvam tais conhecimentos subsuncores é
indispensavel, visando a praticar um ensino e uma aprendizagem integradores e

construtores.
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3 SIMCITY BUILDLT: O ESTUDANTE NO CENTRO DA TOMADA DE
DECISOES DA SUA CIDADE

No capitulo anterior, foram relatados os principais aspectos relacionados as
questdes tedricas que ordenam as reflexdes aqui produzidas, abordando, principalmente, o
ensino de Geografia, 0s jogos eletronicos e a aprendizagem significativa. Sua intengéo foi
dar sustentacao ao uso da ferramenta que sera apresentada na sequéncia, por isso, optou-se
por expor esses escritos antes de caracterizar o jogo SimCity Buildlt.

Dito isso, o capitulo que se inicia tem por objetivo discutir os principais aspectos
sobre a ferramenta adotada, realizando uma andlise sobre suas funcdes e caracteristicas
béasicas. Sua producéo sera tratada com vistas a tornar familiares as possibilidades do jogo
para 0 ensino da Ciéncia Geografica. Também, serdo esclarecidos os passos tomados na
parte empirica da pesquisa, relatando as etapas do trabalho. Do mesmo modo, serdo
apresentadas as motivacOes para a utilizacdo de tal recurso em sala de aula, relacionando-

as com oS jOVGI’]S gue se encontram no processo de ensino.

Ao tratar as oportunidades de tornar as aulas de Geografia mais significativas, a
discussdo propde reflexdes abordando alguns aspectos que os estudantes do século XXI
apresentam, bem como, as questdes que respingam em sua aprendizagem, ainda mais

quando utilizado um jogo como ferramenta pedagdgica.

3.1 PRINCIPAIS CARACTERISTICAS DO JOGO SIMCITY BUILDIT

O jogo eletronico SimCity Buildlt é produzido pela empresa Eletronic Arts (EA), a
qual é sediada em Redwood City, CA. Segundo o site da propria empresa, essa é uma
organizacdo de entretenimento digital interativo que apresenta uma diversidade de jogos
populares. De acordo com o site de noticias ESPN, a EA teve uma receita de
US$ 5.6 bilhdes no ano de 2020, sendo US$ 837 de lucro liquido, dados divulgados no

proprio balanco da empresa.

Além da versdo do jogo utilizado na pesquisa, também existem a SimCity, SimCity

3000 e a SimCity 2000™, produzidos e distribuidos pela Eletronic Arts. Sobre a versao
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SimCity Buildlt, é destacado que ela permite que o jogador explore trés mapas diferentes,

desafios entre prefeitos e design, entre outros recursos.

No jogo, é possivel que o usuario administre uma simulacéo de cidade, na qual ele
ird determinar os locais de construgdo das habitacGes, indUstrias, comércio, areas de lazer,
e outros. Para além dessas questdes, 0 jogador também deve prover 0s servigos basicos de
seus habitantes, como tratamento de esgoto, energia e agua. A partir dessas aces, a
populacdo da cidade estard mais contente e com as suas demandas atendidas. Para medir

essa “felicidade”, existe o indicador denominado “indice de felicidade™.

Buscando representar todos esses aspectos, a Figura 3 apresenta o layout do game
(Figura 2). No canto esquerdo superior, pode-se observar o indice de felicidade e o nimero
de habitantes; enquanto, no canto inferior direito, os servicos basicos; e, no canto direito

superior, os recursos financeiros da cidade.

Figura 3: Layout do Jogo SimCity Buildlt

Satde

! Especializagoes

1 ® » &

Parques Paisagem  Educacio

Fonte: adaptado de SimCity Buildlt (2022).

De maneira geral, o SimCity Buildlt permite ao usuério simular a construcdo de
uma cidade, sendo necessario atender as necessidades da sua populagdo. Além disso, o
jogador é exposto a diversos problemas urbanos, tendo que os resolver com habilidade
e criatividade. Dessa maneira, entende-se que, ao fazer uso do game, é possivel se

divertir, mas também conhecer alguns processos urbanos.
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3.2 0 USO DO JOGO SIMCITY BUILDIT NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Como ja foi discutido, a busca por uma pratica reflexiva e significativa de ensino
perpassa um conjunto amplo de acdes, seja na escolha das metodologias, das questdes
epistemoldgicas ou no entendimento do processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma,
tem-se a disposi¢do um cenario escolar em que é preciso estar vigilante em relagdo a varios
fatores que impactam na pratica docente, atentando-se a todos os aspectos que o

influenciam.

As metodologias que sdo utilizadas no processo de ensino podem facilitar e
fomentar o ensino de Geografia. Por esse motivo, é relevante refletir sobre tais estratégias
e as ferramentas que séo utilizadas em sua pratica. Feito isso, supdem-se que, ao se deparar
com uma infinidade de técnicas e recursos de ensino, os professores acabam por ter
dificuldades na escolha das ferramentas adequadas, de acordo com sua intencionalidade e
condicBes de equipamentos. Desse modo, tem-se a ideia de que trabalhos que podem

auxiliar na escolha dessas ferramentas contribuem para o aprimoramento desse processo.

Conforme argumentam Breda e Pican¢o (2013, p. 5-6),

0s jogos no ambiente de sala de aula devem ser desenvolvidos e trabalhados com
cautela, de forma a contribuir para o processo de ensino aprendizagem da
crianca, principalmente quando visar trabalhar algum contetdo escolar, ou
quando dentro do ambiente da escola.

Como outras estratégias, a utilizacdo desse recurso no ensino necessita de prudéncia e
planejamento, sendo adequada a um contexto que a beneficie. Ao afirmar tal questao, tem-
se a ideia de que os jogos ndo sdo aplicaveis em todas situacdes, logo, reforca-se a

importancia da avaliacdo das suas possibilidades.

Aprofundando o debate acerca dos desafios dos docentes em relacédo as escolhas de
seus meios de ensino, fica nitido que uma formacao profissional apropriada deve envolver

0 tratamento das questfes epistemoldgicas da area, os métodos para seu ensino e as no¢des
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sobre o desenvolvimento do estudante. Dessa maneira, entende-se que esses itens, em
conjunto, podem entusiasmar os estudantes a aprendizagem (VYGOTSKY, 2001),
justamente por se acreditar que é necessario um suporte didatico para que o docente faca o

melhor uso das ferramentas disponiveis.

Posto isso, considera-se que, atualmente, existem diversos recursos a disposi¢do dos
professores, sejam anal6gicos ou digitais, que podem facilitar a pratica docente. Diante
disso, € papel dos educadores ter conhecimento desses materiais para fazer o melhor uso
deles. Nesse processo de escolha, é preciso analisar a compatibilidade da
metodologia/ferramenta com o conteddo que esta sendo estudado, potencializando os

resultados esperados.

No que diz respeito aos métodos escolhidos pelos professores, destaca-se que sua
selecdo ndo deve ser o foco da préatica docente, uma vez que 0s processos de ensinar e

aprender

tornam-se fascinantes quando se convertem em processos de pesquisa
constantes, de questionamentos, de criacdo, de experimentacao, de reflexdo e de
compartilhamento crescentes, em areas de conhecimento mais amplas e em
niveis cada vez mais profundos. (MORAN, 2018, p. 3)

Desse modo, a atencdo do professor deve estar voltada ao empenho em proporcionar aos
estudantes momentos em que estes possam criar suas proprias formas de apreender, sendo

auxiliados pelo docente.

Na tentativa de proporcionar mais momentos reflexivos, no caso desta pesquisa,
optou-se por abordar uma ferramenta digital, ou, melhor dizendo, foi escolhido um jogo
eletronico, objetivando a melhoria do ensino de Geografia. Nessa conjuntura, € importante
elucidar os conceitos em relacéo as tecnologias digitais; esclarecimento este que sera feito
a partir dos estudos do filésofo Pierre Lévy e de outros autores. Dessa maneira, busca-se
ter nocdo sobre a natureza das tecnologias digitais, relacionando sua definicdo as

motivacdes que as qualificam para o uso como ferramentas pedagodgicas.

E comum que a tecnologia seja relacionada apenas a equipamentos eletrdnicos e/ou
digitais, contudo, é importante entender que as tecnologias ndo dependem necessariamente

desses aparelhos. Conforme apresenta Gengnagel (2013, p. 27), ao
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referir-se a tecnologias tem-se um conjunto de técnicas, ou entdo, de processos e
ferramentas oriundas da inteligéncia, entendida como a capacidade humana de
pensar, comunicar, contrapor, abstrair, criar, solucionar e questionar. Assim, a
fala, a escrita, os dculos e a internet podem ser concebidos como exemplos de
tecnologias que possibilitam, auxiliam e potencializam essa interacéo.

Ao refletir acerca dessa informacéo, pode-se dissertar sobre um aspecto que envolve
as proposicdes do trabalho aqui desenvolvido. Em outro momento deste texto, foi escrito
que, para intensificar o desenvolvimento de atividades mais significativas, era necessario
buscar praticas docentes mais profundas. Dessa forma, entendendo que as tecnologias se
colocam como um conjunto de técnicas sofisticadas, presume-se que a aproximagdo do uso

dessas estratégias pode, de alguma maneira, auxiliar em reflex6es mais aprimorados.

E possivel considerar que o empenho do ensino nas escolas parte da iniciativa de
proporcionar momentos em que o0s educandos possam desenvolver reflexdes e adquirir
conhecimentos diversos. Assim sendo, indicam-se praticas que possam auxiliar nesses
objetivos. Isto é, o que se propde aqui é refletir como a ferramenta sugerida pode, de fato,
auxiliar no ensino de Geografia. Para tanto, & importante entender seu papel nas aulas,

utilizando-a de acordo com sua potencialidade.

A vista das afirmacdes dirigidas, estabelece-se que o jogo SimCity Buildlt pode
fornecer experiéncias as quais os professores de Geografia podem associar varios aspectos
relacionados a sua pratica docente. A associacao aqui citada se refere ao estudo do espaco
urbano, mas se reitera que esse game também pode ser relacionado a outros contetdos e
ser Util em diversos aspectos educacionais. 1sso, porque, abordando o uso dessa ferramenta,
pode-se relacionar questdes da Filosofia, da Sociologia e da Matematica, por exemplo;
além de que, de modo geral, os estudantes podem desenvolver habilidades vinculadas ao

letramento digital.

Além dos estudos ja citados para discutir as contribuicdes que as novas tecnologias
digitais podem oferecer, tem-se as ponderacGes de Rezende (2002), o qual apresenta as
principias caracteristicas dessas inovagdes que podem ser relacionadas ao jogo aqui
estudado. Para Rezende (2002), existem quatro principais aspectos que podem ser
associados ao uso dessas ferramentas no ambito escolar, sdo eles: a oportunidade de
interatividade, a simulagdo de aspectos da realidade, a interacé&o a distancia e a perspectiva

de armazenagem e processamento de informac6es. Diante dessas constatacdes, fica claro o
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papel que esses recursos podem exercer na pratica docente, podendo e devendo servir como
um equipamento de apoio ao ensino dos contetidos geograficos, uma vez que se sugere que
os professores, ao avaliarem 0s conteldos que precisam ensinar e 0 contexto

socioecondmico, tenham a nogdo de escolher uma metodologia mais apropriada.

Como relatam Leal et al. (2019, p. 258),

cada conteido abordado na disciplina geografia demanda uma didatica diferente,
exigindo do professor uma capacidade de se reinventar, com vista a tornar o
processo de ensino aprendizagem mais dindmico, acessivel e prazeroso aos
alunos, possibilitando desta forma um maior entendimento e compreenséo dos
contelidos abordados na disciplina de geografia.

Por essa razéo, € importante reforcar, mais uma vez, o papel do professor na selecdo dos
contetdos e das metodologias abordadas, visto que, assim, ndo se discute sua relevancia

em todo processo de aprendizagem dos estudantes.

Ainda quanto as possiveis potencialidades das tecnologias em relacdo ao ensino,
colocam-se as afirmacOes de Serpa (2004), que organiza alguns parametros para analisar
como as novas tecnologias se confrontam com a préatica educacional. Essas percep¢des

foram sistematizadas pelo autor e séo apresentadas na Quadro 1.

Quadro 1 — Resumo das principais caracteristicas da pedagogia intrinseca as novas
tecnologias

Elemento Caracteristica

Nao ha centro Os processos tém uma centralidade instavel. Ora o professor é o
centro, ora o aluno, ora outro ator diferente de professor e aluno.

Processos horizontais A hierarquia e a verticalidade, préprias da cultura pedagdgica, sdo
incompativeis com a logica e a pedagogia das novas tecnologias, pois
estas funcionam em rede.

Participacéo necessaria  Todo sujeito, para vivenciar o processo pedagdgico, tem de participar

na rede, sendo impraticavel um mero assistir.

Sincronicidade de A profundidade ndo se da através de um conceito de verticalidade,
atencgao mas sim em um conceito espacgo-temporal.

Ambiguidade entre a As dindmicas comunicacionais na rede, mesmo com o uso da escrita,
oralidade e a escrita expressam-se com uma alta dimenséo de oralidade, incluindo-se, nessa

expressividade, as imagens.
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Processos coletivos Sendo uma dindmica de rede e necessitando da participacdo de todos, a

necessarios producdo é necessariamente coletiva.

Cooperacdo como traco = Para o sistema de rede funcionar, os participantes necessariamente tém

fundamental que colaborar.

Fonte: SERPA (2004, p. 173).

Tenciona-se que varias das afirmacgdes de Serpa (2004) podem ser relacionadas ao
uso do jogo aqui proposto, em destaque: a participacdo necessaria, descentralizacédo do
processo, horizontalidade dos processos, processos coletivos e cooperacgédo. Os aspectos
salientados facilitam o entendimento de que a proposta de ensino discutida posiciona o
estudante de forma mais ativa em seu processo educacional, sem com que ele somente

receba o conhecimento de forma passiva.

Colaborando nas discussdes, Vygotsky (1989) afirma que a relacdo que ocorre entre
professor e aluno necessita acontecer a partir de um processo de cooperacgéo, corroborando
com respeito e crescimento mutuo. Além disso, acentua-se a acdo do educando como um

ator ativo e, principalmente, interativo no seu trajeto de construcéo intelectual.

Diante dessa discussdo em relacdo aos parametros das novas tecnologias, €
relevante destacar as proprias bases da informatica que proporcionaram que 0S jogos
eletrbnicos se tornassem ferramentas complexas. Para Lévy (2010), a informatica se
apresenta a partir de funcdes, ou seja, de capacidades que estdo disponiveis em sua
utilizacdo, destacando-se a producao de dados, as representacfes audiovisuais, o tratamento
de dados e a sua transmissdo. Assim sendo, de maneira geral, a informatica vem

proporcionado inumeras funcionalidades a populag¢éo, como € o caso do jogo estudado.

Com o uso do game SimCity BuildlIt, o estudante tem a possibilidade de, “apenas”
com o manuseio de seu smartphone, analisar 0s varios processos que ocorrem nas cidades.
Esse cenario sO é possivel devido ao avango da informatica e, mais especificamente, da
programacdo de software, uma vez que isso é exequivel somente pela capacidade de
processamento do aparelho utilizado. Logo, é fato que o avanco da programacdo
computacional impacta nas mais diversas atividades cotidianas dos seres humanos; assim

sendo, por que nao a utilizar para os processos educacionais?
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3.3 ENTENDENDO OS ESTUDANTE DO SECULO XXI

Com o uso dessas diversas ferramentas digitais, percebe-se uma mudanga do
comportamento dos estudantes, bem como, o surgimento de um sujeito diferenciado, que
“exige” um tratamento mais atento a suas individualidades. Nesse contexto,
Santaella (2004) pondera que a evolucdo das tecnologias computacionais proporcionou o
surgimento de leitores diferentes, os quais ela nomeou de “contemplativo, movente ou

imersivo”.

Da mesma forma, Gengnagel (2013, p. 35), aproximando-se de uma defini¢cdo para

os leitores citados, afirma que um

sujeito imersivo ndo consegue permanecer horas estanque lendo e
contemplando um livro, ndo consegue ficar horas parado assistindo
passivamente um programa de televisdo. Um autor imersivo que necessita de
uma légica especifica para estudar, ler e aprender pode, deve e espera utilizar
uma linguagem diferente como a hipermidia e uma organizacdo como o
hipertexto para desenvolver ou potencializar a sua leitura e aprendizagem.

Isso posto, a intencdo a partir do debate acerca dos diferentes tipos de leitores,
proposto por Santaella (2004), ndo é afirmar que se deve buscar uma forma de ensinar que
contemple apenas a utilizacao de ferramentas digitais, ou até mesmo estratégias com o uso
de hipermidia. O intuito é colocar em discussdo que, atualmente, ha diferentes individuos
em sala de aula, e que esses também necessitam de metodologias que vao ao encontro de

suas demandas.

Essa discussdo tem como fio norteador a compreensdo de um estudante com maior
dinamicidade, ao qual o0 mercado exige muitas capacidades. Sendo assim, é papel da escola

estar atenta a todas essas questdes, dado que

0 mundo atual exige individuos capazes de recriar suas aprendizagens e de se
adaptar as constantes mudancas. Por consequéncia, as instituicdes de ensino
precisam renovar a forma de compreender e de atuar diante dessa nova realidade”
(FOFANA et al., 2019, p. 14).

Ao tratar dessa reproducéo de aprendizagens, Fofana et al. (2019) alertam para um

processo de ensino em que se observa a necessidade ndo apenas da importancia do ensino,
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mas também da execucdo do processo. Dessa forma, possibilita-se criar oportunidades para

que os atuais estudantes estejam mais capacitados a enfrentar as demandas do século XXI.

Para além do cuidado em focar no processo e na experiéncia, € ndo apenas no

conhecimento em si, compreende-se que

é preciso que as acles educativas invistam no desenvolvimento da autonomia
dos estudantes, ao aumentar as competéncias cognitivas e socioemocionais
altamente estruturantes para viver no mundo atual, marcado pela instantaneidade
nas comunicacdes, pela complexidade e por mudancas velozes (FOFANA et al.,
2019, p. 15-16).

Postos os argumentos destacados, tanto no que diz respeito as tecnologias digitais
quanto aos alunos, pode-se supor que a insercao de jogos eletrénicos no processo de ensino
tem a possibilidade de fornecer novos trajetos para a aprendizagem, sempre considerando
que o pilar desse processo passa pelo estudo dos objetos do conhecimento da disciplina e
pela mediacdo do professor. Nesse sentido, entende-se que com a utilizacdo dos games e
com préticas docentes mais aprofundadas, o processo educacional se aproxima de métodos
que estdo em consonancia as demandas da sociedade atual. Nas palavras de
Fofana et al. (2019, p. 15),

uma escola de qualidade para o século XXI requer uma visdo de Educacéo
Integral que va para além da dimensdo do desempenho académico. O propoésito
maior é que os jovens possam ser formados por inteiro naquilo que sdo, no modo
como convivem, em como se relacionam com a escola, com o conhecimento e
com o mundo do trabalho.

Assim, ao avaliar a necessidade da formacdo integral dos estudantes, ndo esta se
afirmando que o conhecimento cognitivo é menos importante. Pelo contrario, estad se
debatendo o papel desses aprendizados nas mais diversas areas de atuacao desses sujeitos.
Avalia-se, desse modo, que os aprendizados mais intimos ao contexto social atual tém como
amparo um ensino no qual se pode contextualizar fatos e proporcionar instrumentos para a

proatividade.

Na viséo de Charlot (2004, p. 42),
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um projeto pedagégico para a Educacdo Integral considera as mdltiplas
dimensdes da formag&o humana e os diferentes contextos em que acontece, como
a familia, a escola, a comunidade préxima e a cidade, buscando favorecer
aprendizagens significativas relacionadas a convivéncia, a participacdo e a
autonomia.

Logo, é perante essas dimensdes da sociedade atual que se percebe a necessidade de um
ensino escolar mais diversificado, considerando ndo somente as habilidades intelectuais,
mas também outros aspectos que serdo exigidos dos estudantes. Dessa maneira, esses
pontos destacados sdo pertinentes ao tocarem na questdo de que sdo necessarias
metodologias que possam fortalecer essas aprendizagens, destacando a formagdo de um

novo estudante que sera exposto a uma sociedade em transformacao.

3.4 CONSTATANDO OS ESTUDOS URBANOS NO JOGO SIMCITY BUILDIT

Conforme citagéo de seu site oficial, 0 jogo SimCity BuildIt convida seu usuario
para se

[...] o herdi da sua prépria cidade projetando e criando uma metrépole linda e
cheia de vida em SimCity Buildlt, o construtor de cidades mais popular para
dispositivos méveis, e outros jogos da série SimCity. E vocé quem toma todas as
decisdes conforme sua cidade fica maior e mais intricada. Faga escolhas
inteligentes para manter seus cidaddos felizes e seu horizonte sempre crescendo.
Construa seu caminho até o extraordinario (ELECTRONIC, 2022).

A partir dessa essa citagdo, portanto, busca-se iniciar uma analise mais aprofundada
das probabilidades que o SimCity: Buildlt pode fornecer a seus usuarios. Dessa forma, é
mais do que importante explanar como utilizar o jogo, a fim de entender os processos que
ocorrem nas cidades. E relevante destacar também que 0 jogo em questio tem a
probabilidade de oferecer conteldo e experiéncias para serem analisados, ou seja, a

avaliacdo desse material devera ser feita por seu usuario.

Em seu texto de apresentacdo, a empresa produtora afirma que o jogador sera o
construtor de cidade e tomara decisbes para manter seus cidadaos felizes; é claro, desde
que seja um bom administrador. Diante de tais afirmac@es, é possivel apontar um leque de
oportunidades para as aulas de Geografia, por exemplo, a questao do planejamento urbano,

o plano diretor, as politicas publicas, os problemas urbanos, entre outras.
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E interessante ressaltar que, a partir dessa simulagdo, os estudantes podem
identificar, de forma mais clara, os processos relacionados a producdo de uma cidade,
reconhecendo os desafios enfrentados, as necessidades de seus habitantes, as demandas por
servicos publicos, a produgdo de riquezas e as fontes energéticas. Isto é, ndo somente
poderdo reconhecer 0s processos de producdo do espaco urbano, mas, também, as relacbes

que ocorrem nesse local, tomando notas dos seus principais fatos.

As oportunidades de ensino que estdo sendo discutidas neste texto sdo observadas
na perspectiva do pesquisador, uma vez que se entende que sua utilizacdo depende do viés
e do foco que se aplicam. Sendo assim, afirma-se que é possivel identificar outros
conteudos a serem abordados, considerando a versatilidade do docente que utiliza o game,
podendo ser distinta de acordo com o perfil dos estudantes. Ao estudar o espaco urbano,
por exemplo, pode-se abordar a temética a partir de diferentes lentes, respeitando as
caracteristicas do professor e o contexto em que se esta localizado; ou seja, uma aula que
ocorre em Sdo Paulo/SP tem aspectos diferentes em relacdo a uma aula em Passo
Fundo/RS.

Na concepcdo de Junior e Santos (2010, p. 108),

no estudo da cidade, faz-se necessério considerar a sua dindmica de produgéo e
0 crescimento através das transformacgBes no processo de urbanizacdo. Para
tanto, deve-se levar em conta o processo de (re) producdo do capital e
obviamente toda a sociedade e o seu cotidiano.

Dessarte, como afirmado pelos autores, € preciso identificar 0os processos que
perpassam a producdo das cidades, analisando suas contribui¢fes a producdo do espaco
geografico local. Nessa direcdo, por meio do SimCity Buildlt, tem-se a possibilidade de
avaliar o crescimento da cidade construida, bem como, destrinchar o papel dos produtores
do espaco geografico, observando as marcas deixadas pelos diferentes atores do espaco
urbano. E nesse cenario que se visualiza a possibilidade de os estudantes identificarem as

nuances gue as lutas pelos espacos da cidade tém como produto.

Estudando as tonalidades que a producdo do espaco urbano apresenta, destacam-se
ndo apenas as consequéncias estruturais desse processo, mas também sua dimenséo social.

Isso, porque 0 jogo permite observar questdes como a valorizagdo de espacos especificos
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da cidade e os problemas que séo decorrentes de politicas publicas ineficientes. Em suma,

sdo inumeras as possibilidades a partir de sua utilizacdo, considerando o contexto em que

se aplicaria e o conhecimento em relagdo a ferramenta.

Diante disso, para que possam ser visualizadas, de uma maneira mais clara, as

oportunidades citadas, apresentam-se, no Quadro 2, as principais tematicas que a utilizacao

do game proporciona. Ademais, na mesma esquematizacdo, sdo expostos 0s objetos do

conhecimento que podem ser explorados com o jogo.

Quadro 2 — Objetos do conhecimento que podem ser estudados a partir do jogo

Objeto do conhecimento

Planejamento urbano

Problemas urbanos

Mobilidade urbana

Producéo de energia

SimCity BuildIt

Descricao

E possivel perceber o processo de formagcio da
cidade, analisando as dificuldades de prover todas
as necessidades de seus habitantes, tais como:
instalacdo de empresas, construcdo de habitacGes,
espacos de lazer, fontes de energia elétrica, entre
outras.

A partir do desenvolvimento da cidade, é
visualizado o surgimento de problemas urbanos,
estes gerados pelo crescimento demografico e da
malha urbana; destacam-se a destina¢éo dos
residuos, a poluicdo das fabricas, entre outros.
Conforme cresce a populagdo da cidade, serdo
construidos mais prédios. Logo, com a cidade
tornando-se mais vertical, aumenta o fluxo de
veiculos e, como consequéncia, acontecem
engarrafamentos e outras situagdes-problema.

A geracdo de energia € uma necessidade bésica
dos habitantes no SimCity Buildlt, sendo assim, é
obrigacéo do seu governador gerir tal
necessidade. O jogador tem diversas op¢oes,
desde a mais barata e menos sustentavel, até a
mais cara e mais sustentavel.

Fonte: elaborado pelo autor (2022)

Postas as oportunidades de estudo a partir do uso do jogo, com vistas a uma reflexao

sobre suas abordagens, cabe tratar dos contetdos envolvidos na proposta, como 0s

problemas urbanos, que podem ser divididos entre sociais e ambientais.

Em cidades de paises subdesenvolvidos, onde ocorre um crescimento populacional

acelerado, é percebida uma intensificacdo de tais adversidades. No game, por sua vez,
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realcam-se a destinacdo e a reciclagem dos residuos urbanos (Figura 4), bem como,

poluicdo gerada pela producgéo de energia.

Figura 4: Jogo SimCity Buildlt: coleta e tratamento do esgoto
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Fonte: adaptado de SimCity Buildit (2022).

a

Na Figura 4, que mostra uma captura da tela do jogo, fica perceptivel que uma

regido da cidade esta com uma cor de tom marrom, indicando o local em que o tratamento

de esgoto apresenta transtornos.

Além disso, a mobilidade urbana é outro contetdo que pode ser analisado a partir

do game. Nesse caso, é visivel a ocorréncia de engarrafamentos, quando se tem um

crescimento demografico acelerado, conforme demonstrado na Figura 5.
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Figura 5: Jogo SimCity Buildlt: mobilidade urbana

’ Aprimorar para: Boulevard 8000 @ §

£

Fonte: adaptado de SimCity Buildlt (2022).

Como pode ser observado na imagem, nas ruas em que a tonalidade é da cor
vermelha, o fluxo de veiculos é intenso, logo, sdo necessarias acdes para melhorar o transito
local. Da mesma forma, as vias em que a tonalidade é amarela, o fluxo de veiculos é

intermediario, também merecendo atencdo do administrador municipal.

As complicac@es relacionadas a mobilidade urbana e aos problemas urbanos gerais
podem ser reduzidas com um planejamento eficiente. A partir disso, destaca-se que o
jogador pode experienciar esses processos ao ser o administrador da cidade, ja que € ele
quem determinara os locais de construcdo na sua simulacéo. Diante disso, reitera-se que o
jogo tem a capacidade de apresentar a seus usuarios representacdes da realidade que

possibilitam a analise dos processos que podem ocorrer em uma cidade real.

Do mesmo modo, pode-se salientar outra questdo bastante perceptivel no jogo,
ligada & producgdo energética. O game possibilita a instalagdo de diferentes fontes de
energia, contudo, estas podem gerar mais ou menos energia, ser mais ou menos poluentes
e, consequentemente, viaveis ou ndo. Sendo assim, cabe ao jogador avaliar as melhores

escolhas para sua cidade.
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Isso posto, analisando o que foi apresentado sobre os contetdos que podem ser
explorados a partir do uso do jogo estudando, qualifica-se a reflexdo ao frisar o fato de que
esses objetos se referem as questdes visualizadas pelo autor deste texto. Por isso, ressalta-
se a utilizacdo da ferramenta analisada dependera da avaliagdo do docente, bem como, da

analise do contexto que este buscar utilizar.

3.5 ONDE E POSSIVEL CHEGAR COM O USO DO JOGO SIMCITY BUILDIT?

Conforme discutido, todo o debate desta pesquisa € tracado na tentativa de
proporcionar um ensino de Geografia mais significativo aos estudantes, através da
aplicacdo do jogo SimCity Buildlt, como uma ferramenta pedagdgica para facilitar o
entendimento dos conteudos geogréaficos relacionados as cidades. Dessa forma, o
jogador/estudante tem a possibilidade de visualizar os processos urbanos com uma maior

facilidade, a partir da atividade proposta.

Nesse ambito, utilizando o jogo mencionado, aliado as intervencdes adequadas do
docente, almeja-se proporcionar aulas de Geografia em que as discussdes desenvolvidas
possam se embasar nas simulacGes vistas no game. Leal et al. (2019) afirmam que, dessa
maneira, o estudante tem a chance de compreender toda a complexidade urbana. Para além
disso, justificam que o “jogo Simcity 5 pode ser inserido no ensino e aprendizagem em
Geografia por seus temas do cotidiano do aluno, onde o aluno deve compreender 0 espaco
vivido, interligando assim a tematica [...]” (LEAL et al., 2019, p. 264). No entanto, é valido
destacar, aqui, que apenas a utilizacdo do jogo ndo proporciona as reflexdes citadas, uma
vez que havera a condicdo de um ensino efetivo somente com as intervengdes apropriadas

por parte do professor.

Ainda, embora o0 jogo tratado nesta dissertacdo ndo seja da mesma versao que a
pesquisa de Leal et al. (2019) apresenta, as afirmacdes desses tedricos podem ser
aproveitadas nesta discussdo, visto que ambas as versdes tratam de simulacdes de cidades.
Assim, perante as reflexfes aqui produzidas e as de Leal et al. (2019), considera-se que a
proposta do uso do SimCity Buildlt para o ensino de Geografia, além de proporcionar uma
visualizacdo facilitada dos contetidos geograficos, sobressai-se ao aproximar a escola do
cotidiano dos estudantes. Por essa razdo, observam-se vantagens, tanto nas questoes

epistemoldgicas quanto no desenvolvimento integral do educando.
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3.6 DESCREVENDO OS PASSOS TOMADOS NA APLICACAO DO JOGO SIMCITY
BUILDIT EM SALA DE AULA

Até este ponto, as discussdes deste trabalho desenvolveram-se com base em autores
que j& estudaram os assuntos abordados, a fim de se aprender com as experiéncias. Posto
isso, pode-se afirmar que toda essa reflexdo foi de grande importéncia. Porém, pesquisas
que se propdem a pensar em um problema necessitam buscar como experienciar suas
teorias. No caso desta, o desafio € buscar parametros que comprovem a qualificacdo do
jogo SimCity BuildIlt para com o ensino de Geografia, analisando suas vantagens e
desvantagens.

Dessarte, para que se concretizem os objetivos desta investigacéo, nesta secéo, sao
apresentados 0s passos metodologicos da aplicacdo e da interpretacdo da parte empirica
deste trabalho. Desse modo, desenrolam-se as etapas que tratam desde o uso do jogo, o
impacto nos estudantes, a producéo e a analise dos dados, entre outras questfes. Para tanto,
este momento da escrita organiza-se da seguinte forma: primeiramente, contextualizam-se
os envolvidos na pesquisa; em seguida, apontam-se os métodos para a aplicacéo da prética;

e, por fim, séo apresentadas as formas de analise dos resultados obtidos.

3.6.1 Principais aspectos da pesquisa

No que se refere a pesquisa empirica, foi realizado um estudo no ambito da
educacdo basica, no municipio de Passo Fundo/RS, no Instituto Estadual Cardeal
Arcoverde. A pratica se baseou em uma experiéncia com a utilizagdo do jogo eletrdnico
SimCity Buildlt, no qual os estudantes puderam administrar uma cidade, provendo todas as
necessidades de seus habitantes. O jogo em questdo esta disponivel para computadores e

dispositivos moveis de forma gratuita.

A realizacdo desta pesquisa, desta forma, propdem visualizar de que maneira o
game estudado pode auxiliar os estudantes no emprego dos contetidos geogréaficos, bem
como, seus conceitos-chave em um ensino mais significativo. Assim sendo, para que este
estudo pudesse apresentar as vantagens da utilizacdo dos jogos eletrbnicos
consistentemente e como eles podem contribuir para uma aprendizagem significativa dos
estudantes, buscou-se qualificar as condi¢fes metodoldgicas. Por conseguinte, 0 método de

abordagem escolhido foi o qualitativo, embora ocorram analises quantitativas dos dados
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produzidos durante as atividades praticas. Essas abordagens foram interpretadas a partir da
contribuicdo dos fendmenos sociais e académicos que apoiam as reflexfes em relacdo a

realidade e a ciéncia.

Ambas abordagens podem qualificar esta pesquisa, no entanto, destaca-se a
pesquisa qualitativa, pois esta pode possibilitar a anélise das influéncias da metodologia
pesquisada no processo de ensino dos estudantes e como estes percebem o mundo a sua
volta. De acordo com Flick (2009), essa forma de pesquisa é bastante interessante nesse
sentido, visto que considera as perspectivas dos sujeitos; todavia, necessita de cuidados
especificos. Por isso, no decorrer do processo, buscou-se executar, coletar e analisar 0s
dados, considerando as diferentes especificidades dos individuos e o contexto aplicado
(BOGDAN; BIKLEN, 1994).

Em relacdo ao nivel da pesquisa, segundo Gil (2009), sua escolha deve ponderar 0s
objetivos que se quer alcancar, considerando a tematica, trabalhos anteriores, entre outros.
Partindo dessa base, entende-se que a pesquisa em questdao tem carater exploratorio, uma
vez que busca “desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a

formulagao de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis” (GIL, 2008, p. 27).

Além do mais, € importante esclarecer que se aplica o método de pesquisa
participante. De inicio, € relevante pontuar que a utilizacdo desse método ndo se limita a
participacdo do pesquisador no processo, pois também inclui os pesquisados nas a¢des da
investigacdo (THIOLLENT, 1984). Feitas essas primeiras constatacOes, alerta-se que, a
partir da escolha da metodologia citada, € responsabilidade do pesquisador ter suas
intervencdes planejadas, sempre observando que essas acdes interfiram o minimo possivel

nos resultados ou, até mesmo, em sua “manipula¢éo”.

Dado o exposto, além das questbes abordadas, salienta-se que a observacao também
foi utilizada. Essa ferramenta ocupa o papel da producédo de dados, sendo aplicada por meio
da observacdo participante durante as atividades. Essa se constitui como uma técnica para
investigacdo em pesquisas das mais variadas naturezas, ja que sua utilizacdo permite que o

pesquisador note os fenbmenos sem nenhum tipo de interferéncia. Para Gil (2008, p. 122),

a observacdo apresenta como principal vantagem, em relacéo a outras técnicas,
a de que os fatos sdo percebidos diretamente, sem qualquer intermediac8o. Desse
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modo, a subjetividade, que permeia todo o processo de investigacéo social, tende
a ser reduzida.

E importante mencionar que o método de investigacdo citado apresenta alguns
aspectos que merecem cautela do pesquisador, uma vez que sua presenca pode provocar
interferéncias no comportamento dos participantes. Logo, é pertinente que o pesquisador
tenha ciéncia dessa ocorréncia e considere-a em sua andlise (GIL, 2008).

Sobre a aplicacdo dos questionarios, é conhecido que sua utilizacdo pode apresentar
diversas vantagens e desvantagens, todavia, nesta pesquisa, seu emprego se baseou na
necessidade da validacdo e da constatacdo das experiéncias dos participantes. Uma
vantagem importante dessa técnica de coleta de dados se refere ao anonimato dos

participantes, ja considerando sua preservagédo e a diminui¢éo dos riscos.

Na viséo de Gil (2008, p. 140),

construir um questiondrio consiste basicamente em traduzir objetivos da
pesquisa em questdes especificas. As respostas a essas questfes é que irdo
proporcionar os dados requeridos para descrever as caracteristicas da populacdo
pesquisada ou testar as hipéteses que foram construidas durante o planejamento
da pesquisa.

Consequentemente, sua utilizacdo € relevante, pois facilita ao pesquisador constatar como
se deu a experiéncia dos participantes, bem como, realizar a producdo dos dados para,

futuramente, realizar sua analise.

Ja no que se refere a atividade pratica, inicialmente, a professora titular introduziu
0 objeto de estudo “espaco urbano”, discutindo seus conceitos basicos, suas teorias e seu
contexto geral. ApOs esse momento, foi encaminhada a pratica com o jogo, na qual os
alunos administraram uma cidade, escolhendo o local das construgdes, entre outras
questdes, como ja mencionado. Desse modo, durante 11 semanas, os estudantes realizaram
0 uso do jogo, a0 mesmo tempo em que faziam associacBes com as experiéncias
vivenciadas no game. Apo0s a prética e a socializacdo da percepcdo dos educandos quanto
a atividade, foi aplicado um questionario, que buscou perceber a experiéncia deles com essa

dindmica.
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3.6.2 Os personagens do estudo

A escolha do local onde seria realizada a pesquisa teve como principal critério a
possibilidade de verificar as condi¢des de estudo da maioria dos estudantes brasileiros.
Sendo assim, optou-se por uma escola pablica, da rede estadual de ensino, da cidade de

Passo Fundo/RS, o Instituto Estadual Cardeal Arcoverde.

O fato do pesquisador ndo possuir nenhum tipo de vinculo com a instituicdo
escolhida para realizacdo da pesquisa pode gerar vantagens e desvantagens. Entre essas,
podem-se destacar como possiveis beneficios o fato de a pesquisa ter seu andamento de
forma mais segura, ndo ocorrendo o risco de interferéncias ou manipulagéo dos resultados.
Por outro lado, nessas condicGes, é importante realizar um olhar sobre o funcionamento da
escola, assim como, a metodologia utilizada, objetivando entender possiveis impactos desse

contexto na pratica observada.

Em contrapartida, o fato de o pesquisador ndo ter proximidade com a instituicao
pode impactar sua avaliagdo quanto aos dados produzidos, por isso, reforca-se a
necessidade de verificacdo dos fatores que impactam seus resultados. Para além das
questdes citadas, € relevante citar a proximidade entre o investigador e a docente titular, a

qual possui concepcdes semelhantes em relacdo a aprendizagem significativa.

Em virtude de a pesquisa envolver sujeitos que, de alguma maneira, podem correr
riscos, o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica da Universidade Federal da Fronteira
Sul (APENDICE A), sendo sua aplicacdo realizada no segundo semestre de 2022, entre os
meses de agosto e outubro. Ademais, as principais datas da pesquisa sdo explicitadas no

apéndice I.

Conforme foram feitas as questdes de qualificacdo, bem como, os ajustes apontados
pela banca examinadora, realizou-se, novamente, contato com a dire¢éo da escola, a fim de
reiterar as questbes sobre a pratica a ser realizada, a qual ja havia sido autorizada
(APENDICE B). Ap6s 0s ajustes em relacdo as questdes legais, fez-se a apresentacio da
proposta da pesquisa aos discentes, da 2° série do Ensino Médio, do Instituto, que
participariam da investigacdo, reforcando-se a importancia de sua participacdo na pesquisa

em questdo. Em sequéncia, realizou-se a entrega do Termo de Consentimento Livre e
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Esclarecido (TCLE) (APENDICE C) e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE) (APENDICE D).

Depois da entrega dos termos, devidamente assinados, aplicou-se o primeiro
questionario (APENDICE E). Este buscou entender o perfil dos estudantes que
participariam da pesquisa, sua aproximagdo com os aparelhos eletronicos e 0s jogos
eletronicos, entre outros pontos. Dessa forma, dentre os 35 estudantes investigados nas
turmas da 2° série do Ensino Médio, 28 entregaram os termos assinados e participaram da
pesquisa.

Concluidas essas etapas, foi realizado um encontro com a professora titular, o qual
teve como principal objetivo discutir os passos que seriam tomados na sequéncia da
pesquisa. Dessa maneira, discutiu-se como o jogo SimCity Buildlt poderia ser utilizado,
considerando os conteldos a serem estudados. ApOs esse momento, iniciaram-se as
atividades praticas com o uso do SimCity Buildlt, abordando-se o processo de urbanizagdo

e seus principais procedimentos.

3.6.3 Explorando dos dados produzidos

A proposta da pesquisa foi avaliar como o jogo SimCity Buildlt poderia auxiliar os
estudantes a pensarem sobre os conteudos geograficos e seus usos em seu cotidiano.
Perante esses objetivos, um dos passos primordiais deste texto € apresentar os métodos de
analise, a sistematizacdo e a interpretacdo das informacBes coletadas e/ou produzidas;

parametros que sao discutidos nesta secéo.

Para o estudo dos dados empiricos, registrados nas observacdes do pesquisador e na
aplicacdo dos questionarios, utilizam-se trés técnicas de analise, sdo elas: o estabelecimento
de categorias, a tabulacdo eletrdnica e a andlise estatistica. Essas tém como proposta a
organizacdo dos dados sinalizados, permitindo inferir conclusGes. Nessa perspectiva,
Ginzburg (1987; 1989) propbe que o0 pesquisador procure sinais, pistas e aspectos
especificos que demonstrem uma verdade sobre o objeto a ser pesquisado, pelos quais 0
produto da pesquisa pode ser reconhecido.

Essas questBes servem como pontos de partida para o pesquisador dialogar com 0s
referenciais tedricos, a fim de inferir conclusdes. Nesses percursos empiricos, entendidos
como técnicas e metodologias, respeitam-se as abordagens apontadas, buscando a

confirmacdo do problema da pesquisa. As categorias citadas se basearam em autores que
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discutem sobre as interacGes digitais, 0S jogos e 0s jogos eletronicos, sdo eles: Bruner
(2001), Huizinga (2005), Lévy (2003; 2010), Santaella (2003; 2008), Mattar (2010) e Moita

(2007).

Para melhor entendimento sobre dessas categorias, 0 Quadro 3 apresenta 0S

principais aspectos relacionados aos autores selecionados para a elaboracéo das classes de

verificagao.

Autor
Bruner; Huizinga;
Lévy

Bruner; Santaella;
Lévy

Huizinga; Mattar;
Bruner;

Lévy, Moita;
Huizinga;

Quadro 3 — Categorias de analise dos dados produzidos;

Categoria
Envolvimento dos estudantes;

Interacdo com a ferramenta;

Motivacdo com a ferramenta;

SimCity Buildlt como
ferramenta para reflexao;

Objetivos e principais aspectos
Analisar se 0 jogo eletrdnico auxilia num
maior envolvimento dos estudantes.
Verificar alteragBes quanto ao grau de
intensidade do envolvimento dos
estudantes com sua aprendizagem.
Avaliar os aspectos da relacdo dos
estudantes com o jogo eletrénico.
Averiguar se ocorre mudanca de
comportamento em relacdo a motivacdo
dos envolvidos no processo.

Analisar a participacdo dos investigados
em todo o processo de pesquisa.

Verificar se a inser¢do do jogo eletrdnico é
positiva ao processo educacional.

Constatar de que maneira 0s estudantes se
apropriam das experiéncias do jogo
eletrdnico como uma ferramenta
pedagdgica.

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Depois de realizadas todas as atividades propostas na pesquisa empirica, objetiva-

se avaliar os dados coletados e produzidos, com base nos parametros detalhados no

Quadro 3. Com a verificacdo dessas informacGes, ao final deste estudo, sera possivel

afirmar de modo mais preciso os resultados das discussdes aqui levantadas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO DA PESQUISA EMPIRICA

Toda acdo desempenhada nesta pesquisa teve como pilares o ensino de Geografia,
a aprendizagem significativa e 0 uso de jogos eletronicos. Tais discussdes propuseram a
reflexdo sobre a utilizacdo dos games enquanto ferramentas pedagdgicas, em especial, 0
jogo SimCity BuildIt. Diante disso, o trabalho buscou uma maior reflexdo sobre os
contetdos geograficos, de modo que os jogos fossem multiplicadores das reflexdes desse

componente.

Tendo essas premissas, ao final da pesquisa empirica, serdo expostos os dados
produzidos, conforme ja explicitado no capitulo trés. Assim, apds a pratica com os 28
estudantes, do Instituto Estadual Cardial Arcoverde, realizada dentre os dias 03/08/2022 a
05/10/2022, juntamente com a professora titular das turmas, teve-se como resultado um

conjunto de materiais, concepcodes, teorias e informacdes a ser categorizadas e analisadas.

Como apresentado no item 3.6, a analise dos dados seré feita a partir de categorias
predefinidas, no entanto, durante as verificacdes, poderdo surgir outros elementos de
avaliacdo. Todo caso, o corpo metodologico ndo deixa de ser a verificagdo dos dados
produzidos nas observacdes e na aplicacao dos questionarios, bem como, na entrevista com

a professora titular, realizada ao final da pratica.

4.1 DESCRICAO SOBRE O PROCESSO DE PRODUCAO DE DADOS

A producéo/coleta dos dados ocorreu a partir de observacoes, da aplicacdo de dois
questionarios, um no inicio e outro no final da atividade, e da entrevista com a professora

titular, feita apds a préatica, a fim de abordar os principais pontos da atividade realizada.

A pesquisa foi efetuada em duas turmas da 2° série Ensino Médio, da instituicdo
escolhida. Essas duas turmas totalizavam 35 alunos, porém, nem todos os estudantes
apresentaram os documentos assinados e/ou estavam presentes nos dias combinados. Vale
destacar que, durante as atividades propostas, alguns dos estudantes que ndo trouxeram o0s

documentos participaram das atividades, visto que estas foram realizadas no periodo
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escolar no qual eles estavam presentes, no entanto, seus dados ndo foram utilizados na
investigacdo. Por conseguinte, a pesquisa contou com 28 participantes, sendo estes 0s
alunos que entregaram o TCLE e o TALE devidamente assinados por seus responsaveis.

O primeiro questionario aplicado teve como principal objetivo reconhecer a
proximidade dos estudantes com os jogos eletronicos, a constancia com que os utilizavam
e as suas percepc¢des sobre a potencialidade desses jogos para fins pedagdgicos. Enquanto,
0 segundo buscou reconhecer a experiéncia dos educandos com a atividade, objetivando
identificar as vantagens e as desvantagens da pratica.

As observacdes realizadas pelo mestrando ocorreram quinzenalmente, momento em
que eram feitos o0s registros da prética e as atividades com o uso do jogo SimCity Buildlt.
Nessas situacoes, 0 pesquisar teve o cuidado de ndo interferir nas atividades cotidianas das

turmas, bem como, nas ac6es da professora titular.

Apos a realizacdo das observacdes e a aplicacdo dos dois questionarios, foi feita a
entrevista com a professora titular. Nessa etapa, destaca-se a relevancia da visdao da
educadora sobre a pratica, ponderando suas anélises sobre o uso do jogo para fins

académicos, além de outros topicos relacionados ao ensino de Geografia na escola.

Dado o exposto, na sequéncia, serdo relatadas as questdes relacionadas a essas

metodologias, bem como, ponderacdes sobre suas resolugdes.
4.1.1 Aplicacéo dos questionarios

Entender a frequéncia com que os estudantes utilizam os jogos eletrénicos para
diversdo foi importante para perceber como esses receberiam a hipétese dos jogos enquanto
ferramentas pedagogicas. Dessa forma, constatou-se que mais da metade dos estudantes
joga mais de cinco dias por semana (65,1%); logo, € plausivel teorizar que 0s jogos
eletrénicos fazem parte do cotidiano dos educandos pesquisados. Nesse sentido, se reforca
a possibilidade de a ferramenta estudada proporcionar a trilha para aprendizagem

significativa, uma vez que, corrobora com a ideia de utilizar conhecimentos ancoras.

Ademais, quando questionados sobre os dispositivos que utilizam para jogar,
citaram celulares (69,1%), computadores (49,9%) e consoles (30,7%). Esses dados

apresentam uma nova tendéncia, no que diz respeito as modalidades de usuarios atuais,
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pois € notavel o numero crescente de jogadores que utilizam os celulares como suporte para
0s games. Nesse sentido, compreende-se que as possiveis causas disso podem estar
relacionadas a melhoria na capacidade de processamento desses aparelhos, bem como, a
sua maior acessibilidade. Dessa maneira, pode-se destacar que, devido a maioria dos
estudantes ja utilizar os celulares para jogar, seria mais acessivel 0 uso desses dispositivos

para a préatica estudada.

Para além das questdes mencionadas, ressalta-se que a maioria dos estudantes
(80,5%) teve seu primeiro contato com jogos eletrénicos antes dos nove anos de idade.
Logo, levando em conta que a idade média dos atores da pesquisa € de 16-17 anos, supGe-
se que esse contato se deu a partir de 2012. Assim, por jogarem h& mais de cinco anos,
constata-se que 0s sujeitos possuem proximidade com o recurso estudado. Além disso,
salienta-se que, no periodo citado, 0s jogos ja possuiam importancia na economia global,
tendo importantes receitas anuais. Em 2012, por exemplo, os games lucraram cifras em
torno de US$ 57 bilhdes (PWC, 2012). De la para c4, esses numeros aumentaram, ja que,
somente em 2021, a industria global de jogos faturou US$ 175,8 bilhdes (FORBES, 2022),

ou seja, um aumento de aproximadamente 209% em nove anos.

Com base nas discussdes teoricas deste trabalho sobre a parceria entre 0s jogos
eletrénicos e a educacdo, considerou-se que o jogo escolhido poderia auxiliar em uma
reflexdo mais complexa sobre os contetdos relacionados ao espaco urbano. Do mesmo
modo, com o fato de os jogos estarem mais proximos do cotidiano dos estudantes, poder-

se-ia gerar um maior engajamento nas aulas.

Assim sendo, antes de a pratica ser realizada, quando perguntados se percebiam nos
jogos eletrénicos uma ferramenta que poderia ser utilizada nas aulas, a maioria dos alunos
(80,6%) respondeu que, sim, é possivel essa relacdo. Dentre os estudantes que
responderam, relataram-se questdes relacionadas ao divertimento que 0s games
proporcionam. Conforme o Aluno 1a° relata, “¢ mais facil aprender quando tem algo mais
divertido”. Na mesma dire¢do, 0 Aluno 2a destaca o fato de um jogo ser mais inclusivo,
dizendo que “usar um jogo nas aulas pode ser muito legal, uma forma divertida de aprender

e pode ser muito inclusivo”.

5 Utilizam-se nomes ficticios para referenciar as respostas dos estudantes, a fim de garantir o anonimato
dos sujeitos da pesquisa.
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Nesse sentido, no que se refere as questdes mencionadas pelos estudantes,
relacionando os jogos eletronicos a uma atividade prazerosa, entende-se que estes tém esse
papel inicial, contudo, a pesquisa busca comprovar sua eficacia para fins educacionais.
Diante disso, fica o desafio de 0 jogo ndo ser somente uma distracdo para os estudantes,
visto que, dependendo a maneira com que ele sera utilizado nas aulas, poder-se-do gerar

vantagens ou desvantagens ao ensino.

A possibilidade de o jogo contribuir para tornar as aulas mais atrativas ja era
esperada, no entanto, a pesquisa tem as reflexfes geogréaficas como objetivo central. Em
relacdo a essa questdo, alguns estudantes compreendem seu potencial, 0 que pode ser
comprovado em algumas das respostas. Por exemplo, Aluno 3a destaca que “oS jogos Sa0
uma forma divertida de fazer uma leitura da propria realidade e pode ser introduzidos em
algumas aulas como atividade”. Ainda, o Aluno 4a aponta que “alguns jogos desenvolvem

habilidades especificas e € uma maneira divertida de ensinar”.

Na mesma questdo, alguns discentes também destacaram o fato de o jogo contribuir
a interacdo e a cooperacao entre eles. O Aluno 52 diz que os jogos ajudam, “fazendo a aula
se tornar mais interativa e divertida”. Ja o Aluno 6a afirma que “com jogos vocé pode

aprender a trabalhar em conjunto e cooperar”.

A partir das respostas dos educandos, portanto, pode-se entender que estes
acreditam que os jogos eletronicos podem ser utilizados nas aulas, contribuindo para seu
aprendizado. Na visdo dos alunos, as vantagens estdo relacionadas a essas ferramentas
tornarem as aulas mais interativas, divertidas e colaborativas, bem como, auxiliarem no

desenvolvimento de habilidades.

4.1.2 Relato das observacdes das aulas

Ao selecionar a observacdo como uma ferramenta para coleta de informacdes, é
importante que o pesquisador tenha ciéncia das suas diferentes modalidades. Nesse caso,
entende-se que as observagdes de uma pratica podem ser orientadas por um roteiro a ser
seguido; por outro lado, hd aquelas que ndo necessitam de um conjunto de passos a se seguir
(GIL, 2008). Na pesquisa em questdo, optou-se em seguir um roteiro que auxiliasse na
coleta dos dados (apéndice G) de forma mais segura, identificando as informacdes que

seriam analisadas futuramente.
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Para além desses aspectos, é necessario ter claros quais aspectos serdo observados,
visando a ter uma visdo completa sobre a pratica pesquisada. Por isso, as observacfes
buscavam identificar a percepgdo dos estudantes em relacdo ao jogo selecionado para o
estudo dos contetidos geograficos, assim como, os métodos utilizados pela professora
titular para mediar o processo de ensino e aprendizagem.

Para que fosse possivel analisar o uso do SimCity Buildlt pelos estudantes, foram
criadas categorias baseadas em autores da area, como Bruner, Huizinga, Lévy, Moita,
Mattar e Santaella. Com base nesses autores, elaboraram-se quatro categorias a ser
observadas e utilizadas nas andlises, sdo elas: envolvimento dos estudantes, interacdo com
a ferramenta, motivacdo com a ferramenta e SimCity Buildlt como ferramenta para reflexao.

Baseando-se nessas classes, as observacGes foram feitas a partir de um formulario
na plataforma Google Formularios, o qual foi elaborado pelo autor (APENDICE G). Desse
modo, coletaram-se os dados basicos de identificacdo e apontaram-se 0s aspectos didaticos
das aulas, tais como a maneira que a professora fazia a mediagéo entre os conteudos e 0s
estudantes. No que se refere ao jogo, as observacdes buscavam notar as relacées que a
docente realizava com os conteudos estudados, as observacdes dos estudantes e os pontos
positivos e negativos da prética.

Tais observacdes ocorreram entre os dias 3 de agosto a 5 de outubro de 2022. Nelas,
0 pesquisador realizou pequenas intervencdes, principalmente em relacdo as questfes
burocréticas da documentacdo. Nessa conjuntura, o primeiro contato com os estudantes foi
realizado no dia 3 de agosto de 2022, para a apresentacao da proposta e demais burocracias.
Nesse momento, a professora titular apresentou as informacdes gerais, como o objetivo do
encontro. Também foi explicada a pesquisa, buscando apontar o maximo de detalhes, para
que os estudantes entendessem seu contexto. Em seguida, explicou-se acerca da
necessidade do TALE (APENDICE D) e do TCLE (APENDICE C). Por fim, os alunos se
apresentaram, dizendo seu nome e outras informacdes que achavam pertinentes, e a aula
foi finalizada.

O segundo dia de observacdo em sala de aula ocorreu no dia 17 de agosto de 2022.
Nesse dia, inicialmente, o pesquisador recolheu os termos de consentimento e assentimento
que faltavam. Na sequéncia, foram iniciadas as atividades relacionadas ao jogo, de modo
que os estudantes puderam iniciar as conexdes entre os contetidos estudados e o software.
De inicio, a professora titular realizou um breve levantamento sobre a ferramenta,

identificando as simula¢des de cidades que ja possuiam habitantes. Nesse instante, ficou
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visivel que muitos alunos ndo se empenharam, porém, alguns deles fizeram o uso do jogo
e deram boas contribuicdes. Parte daqueles que ndo realizaram a agéo justificaram que nao
possuiam dispositivo para fazer o download, enquanto outros disseram que seus celulares
ndo tinham espago de armazenamento para suportar o game. Nesse encontro, destaca-se o
papel da professora em realizar, sempre que possivel, conexdes entre os contetdos
estudados e o game. O assunto abordado foi o histdrico de desenvolvimento das cidades.

Sobre as experiéncias relatadas no segundo dia de observacao, é relevante apontar
que no caso da teoria da aprendizagem significativa é importante que o estudante tome seu
lugar no processo de ensino e aprendizagem, dessa forma, contribuindo na aula com seus
conhecimentos antecessores. Dito isso, se coloca que no caso de os estudantes nédo
realizarem a tarefa proposta, a teoria aqui estudada fica comprometida.

Na terceira observacéo, realizada no dia 31 de outubro de 2022, ficaram mais claros
alguns aspectos quanto a utilizacdo do jogo pelas turmas, sejam questfes positivas ou
negativas. Nessa aula, ocorreu o estudo sobre a hierarquia e as redes urbanas, e a professora
titular realizou conexdes entre sua explicacéo e o jogo. Dessa forma, os estudantes puderam
citar exemplos do game que apresentavam as caracteristicas do conteudo, tais como a
circulacdo de mercadorias. Além disso, foi possivel notar que os alunos conseguiam
perceber outras semelhancas entre o0 que ocorria em seus jogos e as explicacdes da
professora.

Ademais, percebeu-se uma grande diferenca entre os perfis das turmas, ja que a
turma 204 se apresentou mais engajada no processo, enquanto a 203 teve uma adesao menor
ao jogo. De qualguer maneira, nas duas turmas tiveram estudantes que ndo estavam
jogando, pois, como mencionado, os alunos relataram ndo possuir o dispositivo para
instalar o software. Esse ponto representa um desafio para o uso do jogo em sala de aula,
uma vez que uma parcela significativa da populacdo brasileira ndo tem acesso a internet,
tal como, ndo possuem equipamentos para estudo. Também ficaram perceptiveis outros
estudantes que ndo fizeram o uso da ferramenta por motivos ignorados e/ou infrequéncia.

Na semana do dia 14 de setembro, as atividades das turmas pesquisadas tiveram
uma alteracdo em sua execucdo, pois receberam a visita de uma professora externa, da
Universidade de Passo Fundo, que leciona no curso de Arquitetura e Urbanismo. Sua
intervencdo teve como objetivo principal debater os processos de planejamento urbano e
como ocorre a participacgao coletiva nessa construcdo. Durante o bate-papo, ficou claro que

alguns estudantes conseguiam fazer relagdes e compreender as formas de planejamento das
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cidades, relacionando-os, ainda, ao jogo estudado. Logo, o momento foi de suma
importancia para entenderem as questdes tedricas relacionadas ao planejamento urbano e,
automaticamente, os processos relacionados ao game.

A atividade final da pesquisa empirica ocorreu, entdo, no dia 5 de outubro. Na data,
primeiramente, foi organizado que as duas turmas pesquisadas se encontrassem no mesmo
espaco. A partir disso, foi entregue e explicada a tarefa (APENDICE F), na qual 0s
estudantes demonstrariam seus conhecimentos sobre o que foi discutido nas aulas
anteriores e 0 uso do SimCity Buildlt. Sobre essa atividade, é relevante citar que ela foi
elaborada pelo pesquisador e a professora titular. Assim, a elaboragdo dos “planos
diretores” foi realizada, em duplas, pelos estudantes, objetivando que ocorressem
discussdes sobre as questdes abordadas. Durante a atividade, observou-se o empenho dos
estudantes em entender algumas das etapas do planejamento urbano e, desse modo, propor
solugdes relacionadas a moradia, a mobilidade, ao zoneamento urbano, e outros. No
entanto, acentua-se que alguns alunos apresentaram dificuldades para interpretar as
questdes que foram pedidas no trabalho, bem como, na elaboracdo das diretrizes do
planejamento urbano. Concluida essa etapa, pdde-se destacar que ocorreram reflexdes e
relagBes entre o contetdo trabalhado em sala de aula, 0 jogo estudado e a vida cotidiana
dos educandos.

Considerando as observacOes realizadas junto as duas turmas, ficam expostos
pontos positivos e negativos da pratica, os quais envolvem questbes estruturais,
processuais, sociais e da aprendizagem dos estudantes. Essas constatacfes passam pelo fato
de que todos esses itens implicam nos resultados da pesquisa, sejam relacionados aos
acontecimentos em sala de aula, sejam questdes referentes a condicdo socioeconémica dos
educandos.

Relacionando os pontos citados ao ensino de geografia e a aprendizagem
significativa, é consideravel dissertar que a pratica proporcionou a aproximacdo do
cotidiano dos estudantes com suas atividades escolares. Contudo, aponta-se que em
decorréncias de algumas circunstancias, tais como a dificuldade em virtude da falta de
aparelhos, bem como, a falta de uma participacdo mais ativa dos estudantes impactou na
dinamicidade da préatica proposta.

4.1.3 Entrevista com a professora titular das turmas pesquisadas
Todas as formas de producdo de dados da pesquisa sdo importantes para que se

possa chegar aos resultados esperados. Sejam nas observacGes ou na aplicacdo dos
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questionérios, todo processo é essencial ao final da pesquisa. Contudo, nas discussdes do
Grupo de Pesquisa EMGEOCS, surgiam, ainda, inquietagdes sobre alguns aspectos,
tornando pertinente a realizagcdo de uma entrevista com a docente titular das duas turmas
pesquisadas.

Conforme as reflexdes, as constatacoes e as interpretacdes dos resultados do estudo
sdo efetivadas, ficam mais transparentes algumas questdes relacionadas ao ensino e a
aprendizagem dos estudantes, principalmente, pensando-se na utilizacdo de ferramentas
pedagogicas. No que se refere a aprendizagem, as consideracfes aqui propostas iniciam o
entendimento sobre os principais atos que corroboram com a efetivacdo desses
conhecimentos aliados a ferramenta estudada. Por outro lado, também €é importante tratar
do ensino de Geografia, por isso, a entrevista com a professora titular foi de suma
importancia para compreender 0s processos Vvividos na pesquisa pratica, bem como, a forma
com que a docente percebeu o emprego da ferramenta no ensino de Geografia.

Com base nessas ponderacdes, a realizacdo da entrevista ocorreu apos a atividade
da pesquisa. Na execucdo desse processo metodoldgico, pode-se ter mais claras as
vivéncias decorrentes da pesquisa empirica. Sua concretizacdo se deu a partir de perguntas
que buscavam identificar pontos especificos, tanto acerca das percepcfes da entrevistada
sobre os desafios do ensino de Geografia na atualidade, quanto das mudangas que
ocorreram ao longo de sua pratica docente.

Pensando nesses desafios e mudancas, a entrevistada relatou que, durante sua
trajetéria enquanto professora, percebeu alteragdes em varios campos, mas, com maior
expressividade, no que se refere ao acesso as informacdes. Assim, mencionou que esse
alcance é mais facilitado atualmente, visto que se tem uma vasta rede de conhecimentos
disponivel nos dispositivos mdveis. No entanto, a docente afirmou que isso pode acabar
sobrecarregando os estudantes, visto que eles ndo desenvolvem a capacidade de criticidade
na mesma velocidade, o que seria necessario para interpretar tais dados. Para exemplificar

essa questao, ela afirma que

“tem muita informagdo, mesmo que eles ndo consigam interpretar, mas existe
muita informacdo, quando na nossa época para conseguir uma informacéo a
gente precisava buscar com muito afinco, as vezes, para gente entender um tema
precisava ler dois, até trés livros diferentes, enquanto que nossos estudantes,
quando eles querem saber sobre uma informagdo, eles acessam um, dois sites e
ndo tém paciéncia de ler o site, nem de ver um video, eles querem que a
informacdo seja muito mais rapida” (TERRES, 2022).
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Se, por um lado, os avancos das tecnologias digitais apresentaram desafios para a
pratica docente, assim como, inquieta¢fes sobre como preparar os estudantes para utilizar
as informac0es; por outra perspectiva, esse novo contexto possibilitou o incremento de
metodologias e ferramentas novas no magistério.

Adiante, a entrevistada foi questionada sobre quais acdes poderiam ser tomadas
para a melhoria do ensino na escola. Nessa parte, ela relatou as dificuldades em relacéo a
autonomia pedagdgica, reforcando ser importante haver um plano unificado, mas que as
especificidades também deveriam ser consideradas nos planejamentos. Ademais, salientou
a relevancia em tratar as questdes socioecondmicas e socioemocionais dos estudantes,
realizando mapeamentos e outras acdes para auxiliar nesse aspecto.

Depois desse bloco inicial de perguntas, o foco da entrevista converteu-se para 0s
acontecimentos relacionados ao jogo pesquisado. Dessa forma, quanto ao processo da
utilizagdo do jogo SimCity Buildlt no ensino de Geografia, a docente expds seu relato,
apontando o envolvimento e a motivacdo dos estudantes, levando em consideracao todos
0s momentos da pratica. Além disso, seu registro trouxe suas percepcbes sobre a
intensidade com que os estudantes faziam o uso da ferramenta. A professora contou que,
quando estes souberam da proposta, apresentaram grande entusiasmo para a sua realizacao,
tanto que ja queriam baixar o jogo o mais rapido possivel, sem se atentarem as explicacdes.
Em contrapartida, no inicio, disse ja perceber questdes que poderiam dificultar a dinamica,
tais como o fato de alguns alunos ndo possuirem dispositivos mdveis adequados ou, até
mesmo, o aparelho. Nesses casos, tentou-se utilizar os Chromebooks cedidos pela escola,
contudo, os aparelhos ndo permitiam realizar o download do jogo.

Para além dessas questdes, foi percebido pela professora que o fato de a carga
horéaria da disciplina ser de apenas um periodo semanal atrapalhou a pratica, uma vez que,
como passavam muitos dias das aulas, os estudantes tinham dificuldade para lembrar das
experiéncias vividas no jogo e conseguir relaciona-las aos contetdos estudados. Nesse

sentido, ela relatou que

“muitas vezes quando eu encontrava eles em outros componentes, eles falavam
como estava 0 jogo, e a gente ia conversando, mas como era um periodo s, eu
sentia que eles perdiam o “fio da meada” do conteldo com o jogo, porque
fichvamos muito tempo sem se ver e quando retomavamos eu puxava 0S
conceitos que eram trabalhados e eles ja tinham esquecido a conexdo que eles
tinham feito com o jogo. A carga horéria atrapalha quando ela é muito restritiva,
porque mesmo com as melhores metodologias a gente ndo faz milagre em uma
realidade em que temos estimulos de todos os lados” (TERRES, 2022).
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A entrevistada comentou, ainda, que, conforme foram passando os dias, alguns
estudantes desistiram de jogar, devido a buscarem atividades mais imediatas, ou seja,
praticas nas quais o resultado fosse quase que instantaneo. Também, afirmou que eles séo
menos engajados com as atividades que necessitam de um certo nivel critico, com
organizagéo e exposicdo de ideias. Dessa forma, comentou que, mais para a parte final da
pratica, haviam poucos alunos jogando, e que alguns que ndo jogaram durante a pesquisa
comegaram no final.

Diante a todo esse contexto, foi revelado que os estudantes que realizaram o uso do
jogo durante a integra da préatica conseguiam fazer as conex@es proposta. Segundo a
professora titular, em alguns momentos, eles foram questionados sobre as necessidades dos
cidaddos das cidades, e esses lembravam o que os habitantes das suas simulagdes exigiam,
tais como: saneamento basico, agua, energia, seguranca, entre outros requisitos.

Além do exposto, foi solicitado a entrevistada que apontasse trés pontos positivos e
trés pontos negativos da atividade. Sobre a primeira questdo, relatou que os estudantes
apresentaram interesse pela atividade por ser algo diferente do cotidiano em sala de aula,
sendo o fato de ser um jogo que seria autorizado eles jogarem em aula também um
fomentador. Outro ponto destacado foi a autonomia que eles sentiram, ao poder gerenciar
a construcdo das suas simulacdes, podendo determinar como seria produzido aquele espaco
geografico. O terceiro fator favoravel citado foram as possibilidades de relacdes que o0s
educandos poderiam realizar entre as experiéncias vividas no jogo e as suas percepcdes do
“mundo real”. A entrevistada, ainda, destacou que essas experiéncias adquiridas no
contexto do jogo poderiam ser importantes em situacdes futuras, nas quais os estudantes
poderdo tomar a¢es com base no que aprenderam.

Quanto aos pontos negativos visualizados pela professora, estes podem ser
resumidos a quantidade pequena de carga horéria, a infraestrutura particular dos estudantes,
por exemplo, a questdo dos dispositivos moveis e ao acesso a internet. Ademais, outra
questdo citada foi o perfil dos estudantes que, segundo a docente, ndo conseguiam perceber
as vantagens da pratica realizada, o que foi justificado por ser uma caracteristica de toda a
geracao.

Para finalizar a conversa, foram questionadas quais sugestfes ela daria para futuras
praticas semelhantes a pesquisada. Dessa forma, a professora mencionou o fato de ser
importante que o professor que execute a tarefa “compre a ideia”, ou seja, acredite no seu

potencial e suas vantagens. Ainda, destacou a relevancia da boa convivéncia entre o
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professor e 0s estudantes, para um maior estimulo a participacdo, e apontou a necessidade
do conhecimento do perfil da turma, afinal, cada grupo de estudantes terd diferentes
especificidades. Finalmente, indicou que, no caso de atividades que necessitam de
aparelhos eletrénicos ou de uma dada infraestrutura, é relevante conhecer a instituicéo, a

fim de evitar imprevistos ao longo do processo.

4.2 SISTEMATIZACAO E ANALISE DOS DADOS A PARTIR DAS CATEGORIAS
ESTABELECIDAS

A apresentacdo das metodologias utilizadas para a producéo dos dados produzidos
na parte pratica da pesquisa consiste em uma das etapas necessarias para o0 entendimento
do processo metodologico como um todo, seu papel central € colocar o leitor a par dos
passos realizados. Diante dessas informacgdes, ficam mais aparentes as ferramentas e o
contexto em que ocorreram a coleta de tais informacdes, fatores que podem alterar a

interpretacédo destas.

No contexto de aplicacdo da pesquisa, destacam-se a infraestrutura da instituicéo e
a condicdo socioecondmica dos sujeitos participantes. Tais realidades podem alterar a
formacdo da percepcao sobre todo o processo, ainda mais por pensar que as condicdes de
acesso a educacdo no Brasil sdo tdo heterogéneas. Neste estudo, portanto, salientam-se o
acesso a internet e a disponibilidade de dispositivos moveis como aspectos relevantes a

andlise dos dados produzidos.

Perante tais questdes metodologicas e as tematicas discutidas nos primeiros
capitulos da dissertacdo, fica compressivel realizar o movimento de ligacdo entre 0s
conhecimentos tedricos abordados, confrontando-os com as informacdes praticas
produzidas. Realizando tais movimentos, busca-se responder a pergunta central dessa
pesquisa, a qual caracteriza o problema levantado: os jogos eletrdnicos podem instigar os
alunos a fazer uso do repertorio conceitual da Geografia para construir entendimentos
sobre seu contexto de vida?. Assim sendo, a reflexdo que segue relaciona aspectos tedricos

e praticos, bem como, as categorias de analise estabelecidas anteriormente.
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4.2.1 Debatendo os dados produzidos, apoiando-se nas categorias de anélise;

Com base nas discussdes teoricas da pesquisa, estabeleceram-se quatro categorias:
I) envolvimento dos estudantes; Il) interacdo com a ferramenta; 111) motivacdo com a
ferramenta; e 1) SimCity Buildlt como ferramenta para reflex&o. Essas divisfes serviram
para realizar a analise dos resultados, tendo, assim, um parametro para averiguar os pontos
positivos e negativos da utilizagdo do jogo SimCity Buildlt para fins educacionais. Por essa
razdo, na sequéncia, sera apresentada a relacdo das categorias citadas com a pratica
empirica da pesquisa.

a) Categoria I: envolvimento dos estudantes

Segundo o dicionario Michaelis, o envolvimento se refere ao “ato ou efeito de
envolver (-se); envoltura”, ou “caso ou relacionamento amoroso”. Nesta pesquisa, aplica-
se 0 primeiro significado, muito embora, como afirmado por Freire, o afeto seja importante
na relacdo entre estudantes e professores. O mesmo dicionario também traz os significados
de envolver; dentre os quais, destaca-se: “conter em Seu espaco ou em seu limite; abarcar,
abranger”. A vista disso, entende-se que esta categoria trata de especificar a maneira com
que os estudantes levaram para si a ferramenta estudada, ou seja, como estes apossaram-se

dela.

Analisar o grau de envolvimento de alguém em relacdo a algo é complexo, visto
que cada individuo percebe seu contexto de uma maneira particular. Por isso, ressalta-se a
importancia da existéncia de mais de uma forma de producdo de dados, a fim de ter mais
respaldo para realizar consideracdes. Nesse sentido, apontam-se 0s questionarios aplicados,
em um dos quais, antes da aplicacdo da pesquisa, foi perguntado aos estudantes a frequéncia
com gue eles jogavam e, ap0s, quantas vezes jogaram 0 jogo pesquisado. Para elucidar

esses dados, apresenta-se o Grafico 1.
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Gréfico 1 — Vezes que o0s estudantes jogavam por semana (antes da pesquisa)

Néo joga 11.54% |1 vez 7.69%

/2 vezes 11.54%

Diariamente 42.31%—

6 vezes 7.69%

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

No que diz respeito a frequéncia com que os estudantes jogavam, antes da realizacdo

do estudo, fica evidente que a maioria possuia essa atividade como cotidiana. Todavia, em

se tratando da analise dos dados relacionados ao uso do jogo pesquisado, fica perceptivel

uma reducdo da periodicidade desse ato, conforme é apresentado no Grafico 2. Neste, é

possivel perceber que 25% dos estudantes ndo jogaram o game proposto, enquanto, no

gréfico anterior, apenas 11,54% tinha esse comportamento.

Grafico 2 — Quantidade de vezes que os estudantes jogaram SimCity BuildIt

1 vez 5.00%

M&o jogou 25.00%
2 vezes 20.00%

Diariamente 5.00%_-

6 vezes 5.00%

5 vezes 15.00% "4 vezes 15.00%

Fonte: elaborado pelo autor (2022).

108



Posto isso, é preciso investigar os possiveis fatores que implicaram nessa mudanca
de comportamento. Uma alternativa plausivel é o fato de muitos estudantes ndo possuirem
aparelhos que suportassem o SimCity Buildlt, devido a questdes de armazenamento; outro
ponto seria que 0 jogo pesquisado ndo faz parte dos interesses dos estudantes.

Ademais, salienta-se outro dado relevante; o nimero de estudantes que joga
diariamente, o qual, no primeiro questionario, foi de 42,31%, ja no segundo, apenas 5%.
Sobre esses indices, pode-se inferir que, conforme foram passando as semanas da pesquisa,
alguns alunos perderam o interesse na pratica, assim como relatado pela professora titular
na entrevista. Diante disso, uma possivel mudanca para futuras a¢Ges seria reduzir o tempo
da prética, diminuindo, dessa forma, as chances de os educandos perderem o foco da tarefa.
A esse respeito, € percebido que, quando se trata do ensino escolar, € bem comum que 0s

jovens percam o interesse, apds um periodo longo de uma atividade.

Considerando os dados e as ponderagdes tratadas nessa categoria, pondera-se que 0
envolvimento dos estudantes nas atividades propostas em sala de aula esta sujeito a
variaveis distintas. Desse modo, reitera-se que o papel do professor deve ser observar essas

relacGes, selecionando metodologias que melhor se adaptem ao seu contexto.
b) Categoria Il: interacdo com a ferramenta

Nesta categoria, o principal fator a ser observado se refere a como ocorreram as
interacdes entre os estudantes e a ferramenta adotada. Nesse sentido, destaca-se como 0s
sujeitos da pesquisa realizavam o contato com as possibilidades do jogo e como esses

visualizavam os objetos dos conhecimentos geogréaficos.

Dentre as varias definicbes que o diciondrio Michaelis apresenta para o termo
interacdo, aqui, evidenciam-se duas, séo elas: “qualquer atividade compartilhada” e “acéo
reciproca entre o usuario e um equipamento”. Frente a isso, € relevante exemplificar que,
no caso da interacdo entre 0s sujeitos e 0 jogo pesquisado, ambos foram alterados por essa
ligacdo, afinal, os estudantes se apropriam de experiéncias, mudando sua visdo sobre 0s
processos que ocorrem nas ruas da simulacdo. De forma semelhante, o jogo adquire a
personalidade do jogador, uma vez que, ao aplicar suas percepgoes sobre uma cidade ideal,

0 estudante estd expondo suas concepcdes internas.
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Para aprofundar as analises em relacdo a categoria em questdo, acredita-se que
apresentar algumas percepgdes das observacfes do pesquisador, bem como, do
entendimento da professora titular, demonstrado na entrevista, podem facilitar a
visualizacdo da relagdo entre os estudantes e a ferramenta pesquisada. Dessa maneira,
pontuam-se as questdes relativas a como o0s educandos apresentavam suas experiéncias com
0 jogo, o que pdde ser notado de varias formas; algumas mais eficazes, outras menos. Uma
questdo que pode ser citada € que, quando questionados se a atividade realmente contribuiu
para sua aprendizagem, 90% dos respondentes afirmaram que o jogo auxiliou em suas
aprendizagens, enquanto, apenas 10% respondeu ndo ter certeza da eficiéncia do jogo como

uma ferramenta pedagdgica.

Ja a pergunta sobre as possibilidades de o jogo ser utilizado em sala de aula, as
respostas dos estudantes foram bastante positivas. Todo caso, é relevante refletir sobre de
que maneira eles percebem as melhores metodologias e ferramentas para sua
aprendizagem, uma vez que suas analises podem levar em consideracgéo fatores antagénicos
aos objetivos desta pesquisa. Por exemplo, o divertimento que é algo bastante destacado
pelos estudantes, o que, de fato, é algo importante no processo de ensino e aprendizagem,
porém, o principal proposito da pratica aqui realizada é a reflexdo dos objetos do

conhecimento.

Isso posto, durante as observacdes feitas em sala de aula, alguns pontos ficaram
bem claros. Os estudantes que realizaram o uso do jogo desde o primeiro dia demonstraram
empolgacdo com a ferramenta, apresentando percepcdes sobre suas funcionalidades, como
as constantes exigéncias dos moradores para que seus governadores suprissem suas
necessidades. Inclusive, alguns estudantes criticaram que o0s habitantes demandavam
muitas questdes. Embora reclamassem desse processo, é importante mencionar que essa
experiéncia pode ser considerada positiva, por apresentar uma realidade das cidades em

que seus moradores necessitam de varias questdes para terem condicdes minimas de vida.

Para além desses pontos, outro topico citado pelos estudantes foi que, no jogo, eles
deveriam produzir materiais que provessem as necessidades de seus habitantes, contudo,
segundo eles, essa producdo demandava muito tempo. Essa consideracdo vai ao encontro
da fala da professora titular, a qual, ao ser entrevistada, relatou que os educandos buscam
atividades que tenham retorno em um curto espacgo de tempo. Pode-se destacar, também,

que esse contexto contribuiu para que, ao longo da atividade, alguns estudantes fossem
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deixando de jogar.

Diante de todas essas constatacdes, fica bastante nitido que os alunos tinham
impaciéncias em relacdo as atividades propostas pelo jogo, as quais eram exemplificadas
na administracdo da cidade. Nesse caso, fica o alerta para o docente que, ao selecionar esse
tipo de ferramenta para o ensino, deve analisar o tempo de duracdo da pratica, bem como,
o perfil da turma.

c) Categoria Il11: motivacdo com a ferramenta

Por que esta pesquisa esta sendo produzida? Por que o0s passaros migram? Essas
perguntas podem ser respondidas por varios fatores, todavia, pode-se afirmar que o
principal deles esta relacionado aos aspectos que motivaram essas a¢des. Para um leigo,
essas questdes expressadas podem causar estranhamento, ou representar que este estudo
busca refletir sobre questionamentos basicos da vida. Porém, sua intencdo perpassa outros
campos. Pois, entdo, para que servem essas perguntas tdo inesperadas? Nada. A atencdo do
leitor deve estar antes disso; precisa notar as causas de tais processos, ou seja, 0S motivos
que levam uma pessoa a pesquisar um processo. Neste caso, 0 de perceber como 0 jogo
SimCity BuildIt pode contribuir no ensino de Geografia. Sobre a migracdo dos animais,
pode-se citar a busca por alimentos, reproducdo ou condicdes de ambiente melhores.
Independentemente da situacdo, concorda-se que, em ambas as circunstancias, existem

motivacdes, geralmente internas.

Refletindo sobre esses ensaios, pondera-se que as acdes dos seres humanos e dos
animais sao atitudes motivadas por algo. Logo, é importante pensar sobre o que causa essa
motivacao e em como este processo pode ser utilizado a favor da educacdo. Nessa direcéo,
Pozo (2002) afirma que, quando se considera o processo educacional, existem acdes diretas
e indiretas. As primeiras estdo ligadas as praticas cognitivas e/ou as técnicas dos estudos;
ja as segundas, atreladas a processos auxiliares, tais como a interacdo e as causas de um

exercicio intelectual.

Mencionadas tais questbes, € relevante trazer a discussdao o papel do jogo
pesquisado no ensino de Geografia. Sua utilizacdo pode parecer superestimada, porém, é
necessario olhar essa ferramenta por outra lente, considerando-a como um instrumento que

pode auxiliar na motivacdo dos estudantes; isto €, um meio de despertar um ponto de
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atencdo neles. Nao se pode afirmar que o jogo em si ird proporcionar animo aos estudantes,
contudo, os elementos que esse possui podem ativar mecanismos que os levarédo a “motivar-

se” para com sua aprendizagem.

A partir desse ponto de vista, apontam-se as percepcdes da professora titular, a qual
percebeu que, quando disse aos estudantes que ocorreria o estudo do espaco urbano com o
uso de um game, notou que eles ficaram animados com a préatica, ou seja, sentiram-se
motivados a realizar a atividade. Sobre isso, é possivel debater quais aspectos chamaram a
atencdo dos alunos, se foi a chance de jogar em sala de aula, sua aproximagdo com 0s jogos
eletrdnicos ou o fato de fazerem algo “diferente”. Seja qual for a causa dessa motivacao, é

papel do docente reconhecer esses sinais ao planejar suas praticas em sala de aula.

Ao pensar nas praticas escolares, o professor necessita estar atento a fatores que
podem servir de instrumentos motivadores a seus estudantes. Sendo assim, ao observar o
comportamento de seus alunos, os docentes percebem possibilidades de dar um maior
significado as suas aulas, utilizando elementos que podem gerar mais engajamento. Ao
fisgar tais processos, o educador pode estar potencializando o ensino de sua disciplina, bem

como, as experiéncias em sala de aula.

Verificando a forma como o jogo pesquisado serviu como um estimulo a motivagéo
dos educandos, pondera-se que sua eficacia foi mais intensa no inicio da pratica, ja que, no
decorrer das aulas, os estudantes foram perdendo o interesse. Feitas essas constatacdes, é
possivel considerar que os dispositivos utilizados para gerar a motivacdo dos estudantes

precisam ser renovados constantemente, seja por ferramentas, seja por outras metodologias.
d) Categoria I1V: SimCity Buildlt como ferramenta para reflexao

A capacidade de alguém ensinar algo para outra pessoa depende de varios fatores,
que podem estar relacionados ao conhecimento da pessoa que esta ensinando, a forma como
é feito esse processo e ao contexto em que ocorre o procedimento. Diante disso, ao pensar
sobre a préatica docente, é relevante ponderar as ferramentas e os métodos que sdo
utilizados, uma vez que, quando estes unem instrumentos que possam auxiliar no ensino e
aprendizagem dos objetos, o processo se torna mais simplificado. Para além disso, é notoria
a opinido positiva dos estudantes quanto as aulas praticas, que podem ensinar com maior

facilidade, pois os alunos vivenciam os conteudos.
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A questdo retratada corrobora com a afirmacgéo de que algumas ferramentas extras
podem auxiliar no ensino escolar. Desse modo, o proximo passo é a selecdo dos
instrumentos mais adequados, alinhados ao contexto e aos objetivos centrais. E nesse
momento que se debate o poder de reflexdo que o jogo tratado neste texto proporciona. Para
tanto, analisam-se as caracteristicas que ele apresenta, objetivando notar aspectos que

possam auxiliar no ensino de Geografia.

Admite-se que identificar o poder de reflexdo de uma ferramenta é um processo
extremamente complexo, por essa razao, no decorrer da pesquisa pratica, 0 pesquisador
procurou se cercar de argumentos que pudessem auxiliar nessa questdo. Na metodologia,
por exemplo, foram realizadas observages, utilizados questionarios, feita uma entrevista

com a professora titular das turmas e aplicada uma tarefa aos estudantes.

Nessa direcdo. na Ultima aula da proposta, os estudantes produziram um trabalho
(Apéndice F) que abordou alguns aspectos dos planos diretores, dando destaque a questdes,
como: a instalacdo de empreendimentos econdmicos, a organizacdo das habitacOes, a
estrutura da mobilidade urbana e os impactos gerados pelos empreendimentos urbanos. Seu
objetivo foi identificar o poder argumentativo que os alunos tinham adquirido/aprimorado
a partir do uso do SimCity Buildlt. Assim, durante a aplicacdo da atividade final,
observaram-se 0s movimentos que os estudantes realizavam na busca por solucGes para as
questdes listadas. No momento, era estimulado que eles buscassem lembrar as experiéncias
que tiveram com o0 jogo, a fim de refletir sobre as solu¢des que seriam capazes de responder

aos problemas experienciados nas cidades.

Depois da pratica finalizada, foi feita a leitura dos trabalhos, os quais tinham niveis
de profundidade diferentes. Para elucida-los, serdo apresentadas as respostas e as analises
por diferentes aspectos, sendo eles: sistema produtivo, habitacdo, mobilidade, zoneamento

urbano e impacto de vizinhanca.
| - sistema produtivo

A primeira questdo do trabalho buscava tratar acerca da organizacdo dos
empreendimentos destinados a fins econdmicos. Nela, os estudantes deveriam dissertar
sobre os parametros de sua instalagéo, observando possiveis impactos na qualidade de vida

dos habitantes. Quanto a esse item, as resolugdes apresentadas pelos estudantes foram
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inclinadas para a divisdo da cidade, de forma que, no centro urbano, estariam o comércio,
enquanto, nas areas mais distantes, estariam as industrias e a gestdo de residuos. E
importante mencionar, no entanto, que os estudantes tiveram ddvidas neste item, visto que

esses aspectos seriam tratados no zoneamento urbano.

Todo caso, é observado que os educandos compreenderam a importancia da divisao
dos espacos municipais, estando atentos a qualidade de vida dos habitantes. Nessa
perspectiva, 0 Aluno 5¢ afirmou que

“as fabricas devem ficar afastadas para ndo piorar a qualidade de vida; a cidade
pode ser dividida em bairros e cada bairro deve ter acesso a servigos basicos e a
areas de lazer; as usinas de esgoto devem ficar afastadas dos cidaddos; a gestao
do lixo deve ser sustentavel”.

Nessa resposta, fica claro que o estudante compreende a importancia do planejamento
urbano, afinal, a organizacdo desses servicos pode melhorar a qualidade de vida da

populacéo.

O Aluno 6¢, por sua vez, relatou a relevancia de os estabelecimentos comerciais
estarem acessiveis as populacdes que vivem nas regides mais distantes dos centros. Ele
disse que “mercados, pequenos comércios e postos de saude devem estar espalhados pelos
bairros para livre acesso da populacao”. Dessarte, € possivel apurar que as experiéncias
vividas pelos estudantes com o jogo podem ter facilitado essas constatacOes, ja que este

apresentava essa organizacao espacial.
Il - habitacdo

Um aspecto essencial das cidades ¢ a disponibilidade de locais para a construcéo de
habitacdes para seus cidaddos, questdo que os estudantes trataram no trabalho. Nesse
sentido, a pergunta analisava sobre como os administradores poderiam suprir as

necessidades dos moradores.

Observando as respostas, fica claro que eles acreditam que ha a necessidade de o
poder pubico destinar areas e verbas publicas as populagdes de baixa renda. O Aluno 7c,
por exemplo, afirmou que “uma area da cidade deve ser reservada a construgdes de casas,

utilizando verba puablicas, para quem ndo tem condi¢des”.
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Ademais, outro ponto levantado era a distancia de deslocamento das popula¢tes
quanto a infraestrutura. A isso, foram destacadas questdes como acesso a agua, a energia
elétrica e a construcdo das moradias em locais adequados. Para além desses aspectos, é
importante relatar que os alunos perceberam a necessidade da regido onde as habitacGes

sdo construidas terem servigos basicos proximos, como hospitais.

De modo geral, as respostas vistas nos trabalhos demonstram que os estudantes
estdo cientes da necessidade de o poder publico agir para garantir o acesso das populacfes
de baixa renda a moradia. Do mesmo modo, percebe-se que os educandos estdo atentos

quanto ao deslocamento das popula¢Bes, bem como, ao acesso aos servicos basicos.
111 - mobilidade

E crucial discutir a mobilidade urbana, pois essa questdo impacta diretamente na
qualidade de vida dos moradores dos centros urbanos. Além disso, é pertinente refletir
sobre a circulacdo dos habitantes de todas as regides da cidade, favorecendo os
deslocamentos diarios, principalmente das populagdes que vivem nas periferias.
Juntamente a esse contexto, tem-se a necessidade de se discutir a melhoria e a
implementacao de uma matriz de transporte publico eficiente e acessivel a todas as classes
sociais. Assim sendo, o SimCity Buildlt permite visualizar algumas dessas questdes, com
destaque para os problemas gerados pelo crescimento populacional e consequente aumento

da circulacéo dos veiculos, causando engarrafamentos.

Dessa maneira, analisando a visdo dos estudantes quanto ao tema, é possivel afirmar
que esta alinhada a questdes como: acesso ao transporte publico, modelos de transporte
sustentaveis, infraestrutura adequada e diversificacdo das formas de deslocamento nas
cidades. Nessa linha, as propostas sugeridas por eles tendem a priorizar um sistema em que
se melhore a qualidade da mobilidade, fortalecendo os meios de transportes coletivos, de

modo que essas formas de transporte sejam presentes em todas regides da cidade.

Em outra direcdo, os alunos destacaram uma matriz de transporte que
proporcionasse varias maneiras de se deslocar nas cidades. Alguns deles citaram 0s meios
de transporte individuais, como as bicicletas. Nessa l6gica, outros alunos também
salientaram que o poder publico deve incentivar os deslocamentos com dispositivos mais

eficientes e sustentaveis, para isso, muitos sugeriram a instalacdo de ciclovias. Sobre a
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organizagdo da infraestrutura, o Aluno 8c afirma que as “ruas deve ser separada para

oOnibus, carros, bicicletas e pedestres”

J& a Aluna 9c, por exemplo, mencionou a ideia de “instalando um sistema
metropolitano como um sistema de transporte em massa. Incentivar o uso de bicicleta e
melhorar a qualidade do transporte publico. Dessa forma, a populagcdo conseguira se
locomover pela cidade de forma segura e sustentavel”. A partir da reflexdo sobre esses
pontos, percebe-se que, na atividade aplicada, os estudantes apresentaram uma percepcao
sobre os principais fatores relacionados a mobilidade urbana, atentando-se a qualidade do

transporte e ao acesso de toda populacéo.
IV - zoneamento urbano

A primeira questdo do trabalho final da pesquisa pratica solicitava aos estudantes
que eles apontassem os critérios para a instalagdo dos empreendimentos direcionados as
praticas econbmicas. Entretanto, foi observado que muitos se confundiram, apontando, em
tal questdo, aspectos referentes ao zoneamento urbano. E relevante assentar que os
estabelecimentos produtivos devem, sim, estar dentro do planejamento do zoneamento das

cidades, porém, entende-se que esse processo € mais amplo.

Nesse contexto, salienta-se a importancia de um planejamento para a construcéo
das habitacdes, dos equipamentos publicos, dos centros comerciais, das fabricas, etc.
Afinal, de acordo com a disposi¢cdo desses, a qualidade de vida dos moradores pode ser
melhor ou pior. Por isso, observa-se que 0s estudantes notaram a necessidade da
distribuicdo adequada dessas construcdes, visto que, em suas argumentacées, citaram a
importancia de os servicos publicos estarem distribuidos por toda cidade, bem como, que
0s parques industriais e a gestdo de residuos deveriam estar localizados em areas mais
retiradas. Conforme apontado pela Aluna 10c, “uma area da cidade deve ser destinada a
conter somente fabricas, usinas de esgoto, servicos de dgua e energia, gestdo de lixo, etc.,
cada bairro deve conter acesso a escola publica, policia bombeiros, hospitais, parques,

lazer, etc.”.

Sobre a instalacdo dos empreendimentos que causam impactos ao seu redor, foi
apontado, pelo Aluno 10c, que “as industriais devem ficar longe de areas residenciais por

causarem incOmodo aos moradores devido a exalacdo de gases e outros incbmodos como
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barulhos”. Diante de tal afirmacgdo, identifica-se que o0s educandos desenvolveram
percepcao sobre aspectos importantes da organizagéo das cidades, estes que impactam na
qualidade de vida de seus moradores.

Além de citarem a demanda por servigos publicos em todos os bairros, tais como
escolas, delegacias, corpo de bombeiros e parques, os estudantes mencionaram a
necessidade de os comércios estarem proXimos as pessoas que vivem nas regides mais
distantes dos centros das cidades. Como indicado pela Aluna 11c, “o comércio deve estar
dividido entre o centro da cidade e os bairros para o facil acesso da popula¢do que ndo

reside no centro”.

A partir das respostas dos estudantes quanto ao zoneamento urbano, manifesta-se,
portanto, que eles compreenderam a necessidade da organizacdo dos empreendimentos
urbanos, dando destaque para a instalacdo dos servicos publicos e de comércios em todas
regides das cidades. Inclusive, os alunos puderam identificar que empreendimentos que
podem causar algum tipo de incobmodo devem estar localizados em areas afastadas das

residéncias e dos centros urbanos.
V - impacto de vizinhanca

No item anterior, alguns estudantes ja apontaram preocupacdes para impedir que 0s
habitantes sofressem com impactos gerados por determinadas atividades. Todo caso, esse
objetivo deveria ser mais bem descrito no item que trata do impacto de vizinhanca. Por essa
razdo, neste espaco, 0s estudantes deveriam propor medidas que anulassem ou

minimizassem 0s possiveis efeitos da construcao desses empreendimentos.

Neste topico, os alunos sinalizaram diferentes parametros que acreditam serem
importantes para reduzir tais situacdes. Dentre as respostas mais comuns, estava a divisdo
das funcbes da cidade, separando cada necessidade; a exemplo: destinar locais distintos
para areas residenciais e industriais. Também se apontou a importancia da fiscalizacdo
municipal sobre as construcoes, a fim de garantir que 0os empreendimentos ndo inflijam as
leis. Nesse ponto, essa fiscalizacdo serviria para proteger as areas verdes das cidades, bem
como, supervisionar a altura dos prédios, objetivando que nenhum cidadéo tenha problemas
com a falta de incidéncia solar. Quanto a ultima questdo, destaca-se a resposta da

Aluna 10c, a qual cita as seguintes medidas:
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“impor um limite de altura para residéncias; criar um plano que deve ser seguido
em todas as construgdes; criar uma lei em que todos devem ter direito a luz solar,
e caso ndo seja cumprido, o cidaddo deve ter assisténcia juridica por parte do
Estado”.

Frente a isso, fica visivel que uma parte dos estudantes tem ciéncia das medidas
importantes no que diz respeito a preservacdo dos direitos dos habitantes, pois foram
apontadas normas que vao ao encontro deste fim. Em contrapartida, foi percebido que
outros estudantes ou ndo entenderam 0 conceito, ou ndo conseguiram interpretar
adequadamente o item, dado que algumas das respostas ndo apresentam claramente o0s

critérios para regulamentar tais questoes.

Através da analise e da discussdo de todos os itens presentes no trabalho final da
pratica, € plausivel atestar que a utilizagdo do jogo SimCity Buildlt auxiliou para que 0s
estudantes pudessem aperfeicoar e/ou formar habilidades de interpretacdo e analise da
producdo do espaco urbano. Todavia, fica o alerta de que a ferramenta por si s6 nédo ira
desempenhar esse papel; isto €, sozinha, ela ndo é suficiente para que os estudantes tenham
todos os conhecimentos necessérios. E preciso concilia-la com atividades distintas, para

que o pensamento geografico se consolide.

A exploracdo das producdes dos estudantes ampara as afirmacdes sobre o potencial
do jogo pesquisado para com o ensino de Geografia, porém, vale destacar que esses
parametros ndo foram obtidos somente a partir da producéo final. Durante toda a pratica,
0s educandos apresentavam indicios de que as experiéncias vividas no jogo estavam
servindo como motivadores para as discussdes em sala de aula. Nesses momentos, 0s
discentes citavam 0s processos que aconteciam em suas simulag6es, para que a professora

relacionasse com os contetdos estudados.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com vistas a realizar um fechamento para esta pesquisa que possa relacionar as
reflexdes teoricas a atividade pratica realizada, é relevante empreender a retomada de
alguns conceitos-chave que foram apresentados e debatidos no decorrer do trabalho. Assim
sendo, ao raciocinar sobre o ensino de Geografia, este estudo avangou a partir do didlogo
entre a pratica docente e 0 uso dos jogos eletrdnicos, almejando a utilizagdo do jogo ndo
apenas como um “cajado”, que da o alicerce a algo, mas, sim, com a intencdo de aplicar,

nas aulas da disciplina, a teoria da aprendizagem significativa.

Destaca-se que, ao se apropriar da teoria da aprendizagem significativa, pondera-se
que esta é sustentada pelos escritos de David Ausubel, psicélogo norte-americano que
apontou a sua visdo particular sobre 0s processos pedagogicos que guiam a teoria citada.
Nessa tese, Ausubel destacou que a aprendizagem ocorre de maneira mais significativa,
quando o educando apresenta conhecimentos antecessores, 0S quais irdo se amarrar aos

conhecimentos apresentados e debatidos em sala de aula.

Nessa perspectiva, refletindo sobre a teoria de Ausubel, buscavam-se métodos para
0 ensino de Geografia que pudessem auxiliar os docentes a desenvolverem o pensamento
geografico de seus estudantes. Nesse caso, ao refletir sobre esse pensamento, ancora-se nas
pesquisadoras Callai, Castellar e Cavalcanti, as quais apontam um leque de instancias do
pensamento geografico. Nesse entendimento de buscar o aprimoramento do ensino de
geografia ligado a aprendizagem significativa, a proposta apresentada nessa pesquisa foi ao
encontro da aproximacao do cotidiano dos estudantes a sua aprendizagem, a partir de uma

ferramenta grata para eles.

A busca pelos acervos relacionados ao pensamento geografico justifica-se na
procura pelo entendimento dos processos ligados ao ensino do componente. Com esse
ensaio estabelecido, seria feita a unidade com a teoria da aprendizagem significativa e 0s
jogos eletronicos, estes que surgem como um elo da sala de aula com o cotidiano dos
estudantes. Ao sugerir a relacdo entre 0s games e 0 ensino de Geografia, buscava-se uma
ferramenta que proporcionasse a experiéncia do processo, bem como, as sensacfes que
poderiam auxiliar os estudantes na compreensdo dos processos relacionados a sua

aprendizagem.

Dessa maneira, ao propor a pesquisa sobre este tema, havia a expectativa de que o
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jogo pudesse auxiliar os estudantes nos processos intelectuais relacionados a aprendizagem
do componente de Geografia. Por isso, cogitando a ferramenta destacada como um
instrumento pedagogico, reforca-se seu papel complementar no processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que o ponto central de toda situacdo pesquisada foram as reflexdes
subsequentes que os estudantes poderiam construir apds o uso do jogo, os debates e as

outras atividades realizadas em sala de aula.

Com esse ponto de vista, as discussdes sobre os jogos eletrénicos tiveram, como
principais referéncias, Huizinda, Mattar, Moran, Coné e Kapp. Entretanto, antes de pensar
nos jogos, foi preciso atravessar o percurso das metodologias ativas e da gamificacéo.
Assim, para compreender a funcdo destas, apontou-se o papel motivador de ambas
concepcoes, ja que, nos dois casos, refere-se a métodos que proporcionam, aos estudantes,
uma aprendizagem atrelada a resolucéo de problemas e/ou aos desafios ordenados em uma
sequéncia de crescimento gradativo. Posto isso, apresentou-se o contexto em que se aplica
0 uso dos jogos eletrénicos na escola. Neste caso, ndo foi incorporada a l0gica dos games
em sala de aula, uma vez que esse modelo se denomina gamificacdo. Com 0 jogo
pesquisado e a pratica, usou-se um dispositivo, ou seja, um equipamento, como forma de
experienciar vivéncias, estas que podem ser utilizadas como disparadoras e polemizadoras

dos objetos tratados nas aulas de Geografia.

Dessarte, a partir das discussdes tedricas, bem como, das reflexdes sobre os temas
propostos, ocorreu a aplicacdo da atividade em uma escola pablica do municipio de Passo
Fundo/RS. A acdo foi realizada com duas turmas da 2° série do Ensino Médio, no turno da
manha. Apds sua execucdo, pbde-se ponderar diversas questdes sobre o ensino da
componente estudado e o uso do jogo SimCity Buildlt. Tais conclusdes ndao foram
unanimes, visto que algumas decorréncias corroboraram com as ideias ja propostas.
Contudo, por outro lado, as experiéncias advindas da pratica trouxeram algumas perguntas

sobre as possibilidades de a ferramenta ser utilizada.

Sobre as inclusdes que a pratica reverberou, fica a afirmacdo de que o jogo
conseguiu ser um fator familiar aos estudantes, sendo uma forma de eles se sentirem mais
proximos dos processos que aconteciam em sala de aula. Na mesma dire¢do, outro ponto
positivo a ser destacado é que o uso da ferramenta também proporcionou que 0s educandos
aplicassem, na aula, conhecimentos ja adquiridos, devido aos games ja serem presentes em

seu cotidiano. Esse fator foi identificado no primeiro questionario, no qual a maioria dos

120



estudantes respondeu que jogava diariamente, por isso, esperava-se que 0 jogo pudesse ser
um ponto de atragéo para as aulas.

Sobre a utilizacdo dos conhecimentos adquiridos nos jogos, bem como a
aproximacdo cotidiana dos estudantes aos jogos eletrénicos, é importante apontar que essa
relacdo dinamiza a aprendisagem significativa, uma vez, em todo esse processo 0S
estudantes podem vizualizar de forma mais clara a relacdo entre teoria e pratica, posto isso,

essa préaxis pode auxiliar em reflex6es mais profundas.

Todavia, é nesse ponto que ficam algumas inquietaces a serem trabalhadas em
possiveis pesquisas futuras. De imediato, foram notados alguns obstaculos que poderiam
afetar os resultados da pesquisa, como a situacdo em que, quando dito aos estudantes que
eles deveriam realizar o download do jogo, alguns sujeitos relataram ndo possuir aparelhos
celulares, enquanto outros disseram que seus dispositivos ndo tinham capacidade para
processar 0 software. Com esse contexto, foi identificado que alguns estudantes néo

poderiam participar da prética.

O fator apontado no altimo paragrafo se aproxima da ordem técnica e/ ou de
infraestrutura, impossibilitando que esses sujeitos pudessem participar da pratica, contudo,
ndo somente nesta situacdo é vizualizado uma lacuna no ensino, mas o fato da teoria aqui
estudada ter como elemento primordial os conhecimentos antecessores, dito isso, quando
esses nao existem, seja por condicdo econdmica ou outra questao, o0 processo como um todo

fica fragilizado.

De modo geral, ao serem apresentados a proposta e nos primeiros dias da acao, 0s
estudantes demonstraram estar muito motivados. Nao somente estes estavam animados,
mas a propria professora relatou que ja via no SimCity Buildlt uma possibilidade para se
trabalhar em sala de aula. Nesse ponto também se reforca a visdo do educador sobre o
processo de ensino, ja que é este sujeito que pode observar quais métodos e/ ou teorias se
encaixam mais a sua realidade, possibilitando dessa forma uma evolucéo nas aprendizagens

escolares.

Ademais, a profissional comentou que, segundo o que ouve dos alunos, eles se
sentem “cobaias” de varias politicas publicas, e que essa experimentagdo pode ter
impactado negativamente no engajamento e na motivacdo de alguns estudantes com a

atividade. Relaciona-se a essa questdo as constantes mudancas da BNCC e politicas
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publicas, as quais em muitos casos ndo tem projeto a médio e longo prazo. Ainda tocando
nas questdes de politicas piblicas, é vizualizado que alguns documentos oficiais estdo
abordando conhecimentos relacionados a cultura digital, contudo, ndo é visto o
fortalecimento infraestrutural basico em algumas escolas, o que inclusive foi percebido na
aplicacdo da prética desta pesquisa, uma vez que, nao existiam aparelhos disponiveis para

a experiéncia.

Com o transcorrer das aulas, foi percebido que, aos poucos, os educandos foram
perdendo o interesse na préatica. A falta de entusiasmo com o jogo pesquisado foi observada
pelos relatos dos estudantes, os quais afirmaram, em varios momentos, ndo terem feito a
utilizagdo do jogo. Ainda, em alguns casos, era visto que ndo ocorria a evolugéo das cidades

das simulagdes, tanto na questdo das construgdes quanto em relacdo as populagdes.

Refletindo sobre a desmotivagdo identificada, juntamente com os dados obtidos
coma aplicacdo do segundo questionario e a entrevista com a professora titular, foi possivel
inferir que o perfil dos estudantes explica, de certa forma, seu comportamento. De acordo
com a docente, normalmente, eles almejam modos de acdo imediatistas, nos quais esperam
resultados quase que instantaneamente. Por essa razéo, € plausivel deduzir que, ao escolher
0 jogo como uma ferramenta de ensino, o professor precisa ajustar o tempo de uso, para

gue ndo se torne uma pratica magante aos alunos, e ndo se perca o potencial educacional.

Nessa direcdo, é plausivel ponderar que ao selcionar a aprendizagem significativa
como teoria de ensino, é preciso estar atento aos conhecimentos antecessores dos
estudantes, além disso, ao identificar a falta desses conhecimentos os docentes devem

buscar produzi-16s.

Além do exposto, a professora afirmou que um fator que contribuiu para que 0s
alunos ndo se envolvessem tanto com a atividade foi o baixo nimero de periodos de aula,
pois o componente de Geografia tem um periodo semanal. Sobre isso, ela relatou que, ao
iniciar a aula, sempre precisava retomar 0s processos experienciados no jogo, de modo que
muitas informacGes se perdiam ao longo do processo. Por fim, a docente citou a relacdo
que possui com os estudantes, ligacdo essa que facilita a experimentacdo de novas
metodologias, ja que, ao ter esse elo afetivo com os educandos, ela se apresenta como um

sujeito em que eles tém um nivel superior de confianca.

Dada essa ultima questdo, destaca-se a importdncia do estudante se sentir
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confortdvel em sala de aula, uma vez que, ao se sentirem & vontade em um espaco, a
tendéncia é que os alunos se envolvam com maior intensidade nas atividades propostas.
Em outras palavras, a constituicdo de um espaco mais agradavel aos estudantes busca criar
condicOes para que a aprendizagem seja mais efetiva, tendo ciéncia das obrigacdes do
processo educacional.

Ao findar esta pesquisa, observa-se que seus propositos foram cumpridos, na
medida em que foi experienciada a utilizacdo do jogo para o ensino de Geografia, tendo
diversas resolugdes. No entanto, este trabalho ndo se fez apenas de certezas, visto que foram
constatados muitos campos relacionados a pratica que ainda podem ser aprimorados.
Dentre estes, aponta-se a necessidade de adaptar a atividade de acordo com o contexto em
que for aplicada. Em se tratando de uma escola publica, foi percebido que uma parcela
significativa dos estudantes ndo pdde ter acesso ao jogo, por ndo possuir aparelho celular

ou nao ter um dispositivo adequado.

Em relacdo a aprendizagem significativa, & importante destacar que nessa teoria de
ensino o estudante ganha mais importancia no processo educaional, dito isso, se apresentam
possibilidades para os processo relacionados. Essas consequéncioas podem dinalizar o
processo como um todo, por outro lado, o professor tem menos “controle” sobre o processo,

estando assim sucetivel a acontecimentos inesperados.

Quanto aos aprimoramentos, pondera-se, ainda, o fato citado pela professora titular
sobre o nimero restritivo de periodos da disciplina. Em razdo disso, sugere-se gue, ao
escolher um jogo como uma ferramenta pedagogica, seja realizada uma atividade de forma
interdisciplinar, assim, a acdo teria mais tempo para ser concretizada. Ademais, levando
em consideracdo os apontamentos feitos, pode-se proferir que futuras préaticas precisam ser

atualizadas e adequadas a realidade do momento.

Em adivinhas ocasifes, outra sugestdo seria haver uma forma de os estudantes se
conectarem entre suas cidades, porém, para isso ocorrer, todos 0s alunos deveriam possuir
uma conta na midia social Facebook, visto que o0 jogo permite adicionar amigos que facam
a utilizacdo da rede. Caso isso fosse possivel, poder-se-ia intensificar o nivel de relacéo
dentro do jogo, permitindo que ocorresse o comércio de mercadorias, oportunizando, dessa

forma, que outros contetidos de Geografia pudessem ser explorados.

Por fim, declara-se que a aplicacéo da pratica a partir da utilizacdo do jogo SimCity
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Buildlt foi interessante, por apresentar informagdes que colaboram no entendimento dos
processos que envolvem o ensino de Geografia. Conclui-se, portanto, que a utilizagdo do
jogo em questdo, no ensino da Ciéncia Geografica, contribui para reflexdes mais
significativas e complexas dos estudantes sobre o tema estudado.
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APENDICE B - Autorizagéo do Instituto Estadual Cardeal Arcoverde para

execucao da pesquisa

OR E 0

Eu, ﬁﬂjnit %1391\199“' { }A U..&QOJ? , ocupante do cargo
de O 1o Trhon , apds ter sido devidamente informado
@ esclarecido sobre os objetivos e procedimentos metodologicos da pesquisa intitulada: O
Ensino De Geografia: Uma Reflexéio Sobre A Utilizagéo De Jogos Eletrénicos Como Recurso
Didético No Ensino Médio, desenvolvida pelo pesquisador Nicolas Cortes Granville,
AUTORIZO a coleta de dados da pesquisa nesta instituigio, apés a aprovagio do referido
projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa.

Fui informado que a pesquisa segue a Resolugio 466/12 (Obs.: para os casos de
instituigies que atendam crianga/adolescentes — citar o Estatuto da Crianga e do Adolescente-
ECA).

Ful esdarecido(a) também que, no momento em que eu precisar de maiores
informagdes sobre esta pesquisa, mesmo apos sua publicagio, poderei obté-las entrando em
contato com o pesquisador no enderego Rua Quintino Bocaluva- 559 — Apartamento 301
bairro Santa Marta, Passo Fundo- RS CEP: 99036-520, ou com o Comité de Etica da UFFS
Avenida General Osério, 413-D, Jardim Itélia, Ed. Mantelli, 3° andar. CEP: 89.802-210 -
Chapec6-SC, Telefone: (49) 2049-3745, E-mail: cep.uffs@uffs.edu.br.

Por estar de acordo com a participagio da instituicdo pela qual sou responsdvel, assino
este termo em duas vias, sendo que uma ficard em meu poder e a outra sera entregue aos

pesquisadores.

Passo Fundo, 20 de dezembro de 2021

ASSINATURA: :Q&Lu,e@m

CARIMBO:

Salete Boldori Vassoler
o Drreiora
Jiunc 001623580,
AUt 2042019 . 79%222
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APENDICE C — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE

TCLE PARA PAIS DE MENORES, CASO GERAL;

Comité de Etica em Pesquisa - CEP/UFFS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Roteiro:

O ensino de geografia: uma reflexao sobre a utilizagdo de jogos eletronicos como recurso

didatico no ensino médio;
Prezado participante!

Seu filho (a) estd sendo convidado (a) a participar da pesquisa “O ensino de
geografia: uma reflexdo sobre a utilizagdo de jogos eletronicos como recurso didatico no
ensino médio”, desenvolvida por Nicolas Cortes Granville, discente de Curso de Mestrado
em Geografia em P6s-Graduagdo em Geografia — PPGGEO da Universidade Federal da
Fronteira Sul (UFFS), Campus de Chapecd, sob orientagao do Professora Doutora Helena

Copetti Callai.
Abaixo estdo descritas informagdes sobre a pesquisa:

Objetivo central (Conforme Resolucdo CNS N° 466 de 2012 item IV.3. a)

O objetivo central do estudo é: compreender de que forma o jogo SimCity pode

contribuir para aprendizagem dos estudantes na disciplina de geografia.

Por que o SUJEITO esta sendo convidado (critério de inclusdo) (Conforme Resolucdo CNS

N° 466 de 2012 itens IV.3.a. d)

A participagao do seu filho (a) se deve a ele estar matriculado na 2* série do ensino
médio do Instituto Estadual Cardeal Arcoverde. Salientamos que h4d uma grande
importancia da participagdo de seu (a) filho (a) de modo que o mesmo ird auxiliar a entender

questdes pertinentes a pesquisa da metodologia de ensino no ambiente escolar.
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A participacao do seu filho (a) ndo ¢ obrigatoria e ele (a) tem plena autonomia para
decidir se quer ou ndo participar, bem como desistir da colaboracdo neste estudo no
momento em que desejar, sem necessidade de qualquer explicagdo e sem nenhuma forma
de penalizacdo. Ele (a) ndo sera penalizado (a) de nenhuma maneira caso decida ndo
consentir na sua participacdo, ou desista da mesma. Contudo, ela ¢ muito importante para
a execucdo da pesquisa. Ele (a) ndo receberd remuneragdo e nenhum tipo de recompensa

nesta pesquisa, sendo a participagdo totalmente voluntaria.

Mecanismos para garantir o sigilo e privacidade (Conforme Resolucdo CNS N° 466 de

2012 item IV.3. ce)

Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informacgdes por ele (a)
prestadas. Qualquer dado que possa identifica-lo (a) sera omitido na divulgagdo dos
resultados da pesquisa e o material armazenado em local seguro. A qualquer momento,
durante a pesquisa, ou posteriormente, O senhor (a) podera solicitar do pesquisador
informagdes sobre a participacao do seu filho (a) e/ou sobre a pesquisa, o que podera ser

feito através dos meios de contato explicitados neste Termo.

Procedimentos detalhados que serdo utilizados na pesquisa (Conforme Resolucdo CNS N°

466 de 2012 item IV.3.a)

A participacdo do seu filho (a) consistird na utilizagdo do jogo SimCity,
posteriormente debate em sala de aula sobre a experiéncia. Toda a pesquisa sera feita dentro
do espaco da escola, sem a necessidade que seu filho (a) saia deste espago. Sera necessario
também o preenchimento de um formulario impresso antes ¢ depois da pesquisa, este tem

como objetivo produzir informagdes que contribuam na reflexao sob a atividade.

Tempo de duracdo do procedimento/experimento

O tempo de duracdo de execucdo do projeto ¢ de aproximadamente 2 meses (60

dias), sendo um encontro a cada 15 dias durante as aulas de geografia.

Guarda dos dados e material coletados na pesquisa (Conforme Resolucdo CNS N° 466 de

2012 item X1.2.1)

Os formularios serdo armazenados, mas somente terdo acesso as mesmas o
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pesquisador e sua orientadora. Ao final da pesquisa, todo material serd mantido em arquivo

fisico por um periodo de cinco anos.

Explicitar beneficios diretos (individuais ou coletivos) aos sujeitos da pesquisa (Conforme

Resolucdo CNS N° 466 de 2012 item IV.3 b)

Os beneficios relacionados a colaboracdo do seu filho (a) nesta pesquisa serdo
ligados a reflexdo no &mbito cientifico académico e para discussao de conceitos geograficos

e da educacdo geogréfica.

Nesse sentido, toda a pesquisa proposta se ancora no objetivo de melhorar o
processo de ensino e aprendizagem de geografia, sendo assim, busca apresentar 0s
beneficios na utilizacdo do jogo SimCity como um recurso didatico. Posto isso, acredita-se
que a utilizacdo do jogo pode beneficiar os estudantes, principalmente de duas maneiras, a
primeira trata de uma aprendizagem mais significativa dos contetdos geogréaficos, o

segundo beneficio se trata da educacao digital, a qual é incentivada com o uso do jogo.

Previsdo de riscos ou desconfortos (Conforme Resolucdo CNS N° 466 de 2012 item IV.3
b)

O pesquisador busca em toda execucdo da pesquisa zelar pelo bem-estar dos
participantes, contudo, mesmo assim € identificado riscos aos mesmos. Durante a execugédo
da pesquisa os estudantes poderao identificar um desconforto em virtude do uso do jogo,
isto ocasionado por situac6es de conflito com colegas ou por ndo possuirem os instrumentos
para a pratica proposta. Posto isso, o pesquisador se compromete a mediar as situac6es para
gue nenhum participante se sinta desrespeitado, da mesma forma, reforca que caso algum
participante se sinta desconfortavel o mesmo podera se ausentar de alguma prética.
Também sera ressaltado, no processo como um todo a confiabilidade das informacdes e sua
utilizacdo somente como produto de conhecimento. Serdo feitas duas a¢6es, no sentido de
minimizar os riscos, a primeira sera deixada claro, que o participante da pesquisa pode

deixar silenciar ou se retirar e deixar de participar, a qualquer momento.

Caso ocorra dano emocional ou psicoldgico o participante pode optar pela sua saida
da pesquisa, sem maiores prejuizos. E, serd informado acerca dos beneficios decorrentes

da pesquisa (conhecimentos que contribuirdo para melhorar o ensino e as aprendizagens
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nas escolas). Mesmo com todas estas precaugdes, situagdes como as listadas acima podem
ocorrer, nesse caso, 0 pesquisador se compromete a informar o servico/local de coleta dos

dados e também a prestar o auxilio necessario.

Sobre divulgacio dos resultados da pesquisa (Conforme Resolucdo CNS N° 466 de 2012

item XI1.2 .h)

Ao final da pesquisa, os dados coletados serdo apresentados aos participantes sem
expor a identidade de nenhum deles, este momento ocorrera em uma culminancia que ira
tratar das primeiras impressoes sobre a pratica. Os resultados serdo divulgados em eventos
e/ou publicagdes cientificas mantendo sigilo dos dados pessoais. Posteriormente ao tempo
de guarda (5 anos), os dados ndo estarao mais disponiveis em nenhum tipo de dispositivo

eletronico.

Sobre a Via do TCLE entregue ao participante da pesquisa (Conforme Resolucdo CNS N°
466 de 2012 item IV.3.1)

Caso concorde em participar, uma via deste termo ficara em seu poder € a outra sera
entregue ao pesquisador. Nao recebera copia deste termo, mas apenas uma via. Desde ja

agradecemos sua participagao!

Passo Fundo, de de 2022.

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Declaro que entendi os objetivos e condi¢cdes da participacio do meu filho (a)

na pesquisa e concordo com a participacao.

Nome completo do (a) responsavel:

Parentesco ou justificativa p/ guarda

Assinatura:
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CAAE: 55844122.3.0000.5564
NUMERO DO PARECER DE APROVAGAO: 5.444.123
DATA DA APROVACAO: 01/06/2022

PESQUISADOR (A) RESPONSAVEL: NICOLAS CORTES GRANVILLE
ENDERECO: RUA QUINTINO BOCAIUVA- 559- AP. 301- SANTA MARTA - PASSO FUNDO.
FONE: (54) 99951-6473 / E-MAIL: NG.GRANVILLE@GMAIL.COM

Em caso de divida quanto a condugdo ética do estudo, entre em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da UFFS: Telefone e Fax - 49- 2049-1478, E-Mail: cep.uffs@uffs.edu.br.

Enderego para correspondéncia: Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS - Comité de Etica em
Pesquisa da UFFS , Rua General Osorio, 413D - CEP: 89802-210 - Caixa Postal 181 — Centro - Chapeco -
Santa Catarina — Brasil)
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APENDICE D - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE
TERMO DE ASSENTIMENTO

Vocé estd sendo convidado (a) para participar da pesquisa intitulada “O ensino de
geografia: uma reflexdo sobre a utilizagdo de jogos eletronicos como recurso didatico no
ensino médio”, sob a responsabilidade do pesquisador Nicolas Cortes Granville. Nesta
pesquisa nds estamos buscando compreender de que forma o jogo SimCity pode contribuir
para aprendizagem dos estudantes na disciplina de geografia.

Na sua participagdo vocé ird utilizar o jogo SimCity, o qual posteriormente sera
debatido em sala de aula. Serd necessario também o preenchimento de um formulario
impresso antes € depois da pesquisa, este tem como objetivo produzir informagdes que
contribuam na reflexao sob a atividade. Em nenhum momento vocé sera identificado. Os
resultados da pesquisa serdo publicados e ainda assim a sua identidade sera preservada. Os
resultados estardo a sua disposi¢ao quando finalizada. Vocé ndo tera nenhum gasto e ganho
financeiro por participar na pesquisa.

O pesquisador busca em toda execucdo da pesquisa zelar pelo bem-estar dos
participantes, contudo, mesmo assim é identificado riscos aos mesmos. Durante a execugédo
da pesquisa os estudantes poderao identificar um desconforto em virtude do uso do jogo,
isto ocasionado por situac6es de conflito com colegas ou por ndo possuirem os instrumentos
para a pratica proposta. Posto isso, 0 pesquisador se compromete a mediar as situacoes para
gue nenhum participante se sinta desrespeitado, da mesma forma, reforca que caso algum
participante se sinta desconfortavel o mesmo podera se ausentar de alguma prética.
Também sera ressaltado, no processo como um todo a confiabilidade das informacdes e sua
utilizacdo somente como produto de conhecimento. Serdo feitas duas a¢6es, no sentido de
minimizar os riscos, a primeira sera deixada claro, que o participante da pesquisa pode
deixar silenciar ou se retirar e deixar de participar, a qualquer momento.

Caso ocorra dano emocional ou psicoldgico o participante pode optar pela sua saida
da pesquisa, sem maiores prejuizos. E, serd informado acerca dos beneficios decorrentes
da pesquisa (conhecimentos que contribuirdo para melhorar o ensino e as aprendizagens
nas escolas). Mesmo com todas estas precaucdes, situacfes como as listadas acima podem
ocorrer, nesse caso, 0 pesquisador se compromete a informar o servigo/local de coleta dos
dados e também a prestar o auxilio necessario. Os beneficios nesta pesquisa serdo ligados
a reflexdo no ambito cientifico académico e para discussao de conceitos geogréaficos e da
educacdo geogréafica. Posto isso, acredita-se que a utilizacdo do jogo pode beneficiar os
estudantes, principalmente de duas maneiras, a primeira trata de uma aprendizagem mais
significativa dos conteudos geograficos, o segundo beneficio se trata da educacao digital,
a qual é incentivada com o uso do jogo.

Mesmo seu responsavel legal tendo consentido na sua participagdo na pesquisa,
vocé ndo ¢ obrigado a participar da mesma se nao desejar. Vocé ¢ livre para deixar de
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participar da pesquisa a qualquer momento sem nenhum prejuizo ou coagao.
Uma via original deste Termo de Esclarecimento ficara com vocg.

Qualquer duvida a respeito da pesquisa, voc€ podera entrar em contato com:
Pesquisador (a) Responsavel: Nicolas Cortes Granville.

Enderego: Rua Quintino Bocaiuva- 559- Ap. 301- Santa Marta - Passo Fundo.

Fone: (54) 99951-6473 / E-mail: ng.granville@gmail.com

Podera também entrar em contato com o Comité de Etica na Pesquisa com Seres-Humanos
— Em caso de davida quanto a condugdo ética do estudo, entre em contato com o Comité
de FEtica em Pesquisa da UFFS: Telefone e Fax - 49- 2049-1478, E-Mail:
cep.uffs@uffs.edu.br.

Enderecgo para correspondéncia: Universidade Federal da Fronteira Sul/UFFS - Comité de
Etica em Pesquisa da UFFS, Rua General Osorio, 413D - CEP: 89802-210 - Caixa Postal
181 — Centro - Chapeco - Santa Catarina — Brasil)

Eu, , fui informado (a) dos
objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei

que a qualquer momento poderei solicitar novas informagoes, e o meu responsdavel poderda
modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu
responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar desse estudo. Receberei uma
via deste termo assentimento.

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, apos ter sido devidamente
esclarecido.

Assinatura do (a) menor

Assinatura do (a) pesquisador (a)

Passo Fundo, de de 2022
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Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé poderd consultar:

CEP- CoMITE DE ETICA EM PEsQuis4 - UFFS

ENDERECO (Rua General Osorio, 413D - CEP: 89802-210 - Caixa Postal 181 — Centro - Chapeco - Santa
Catarina — Brasil)

FONE:  /E-MAIL:

PESQUISADOR(4) RESPONSAVEL: NICOLAS CORTES GRANVILLE

ENDERECO: Rua Quintino Bocaitiva- 559- Ap. 301- Santa Marta - passo fundo.

FONE: (54) 99951-6473 / E-mail: ng.granville@gmail.com
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APENDICE E - Primeiro questionario aplicado aos educandos

Q) v Mestrado

FRONTEIRA SUL

wreron @M GEOGrafia

UNIVERSIDADE FEDERAL DA FRONTEIRA SUL
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GEOGRAFIA
Campus Chapecd-SC: Rodovia SC 484 - Km 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899, Telefone: (49) 2049-2600
Campus Erechim-RS; ERS 135 - Km 72, 200, Cx Postal 764, CEP 99700-970, Telefone: (54) 3321-7050

Prezado educando!

Este questionario objetiva montar um perfil da turma sobre as tecnologias digitais
e 0s jogos eletrénicos, principais temas do trabalho que comecaremos a desenvolver na
semana que vem. Responda as questdes com sinceridade. Conto com o teu apoio!

Nicolas Cortes Granville
1) Dados de identificacao:
1.1 Sexo: ( ) Masculino ( ) Feminino
1.2 Idade:
2) Dados técnicos:

2.1 Com quantos anos voceé teve o primeiro contato com o computador?

2.2 Com quantos anos Vocé teve o primeiro contato com a internet?

2.3 Com quantos anos Vocé teve o primeiro contato com os jogos eletrénicos?

2.4 Qual(is) o(s) objetivo(s) de um jogo eletrénico?

2.5 Vocé costuma jogar em dispositivos eletronicos? Se sim, qual(is)?
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2.6 Cite 0 nome de jogos eletrénicos que vocé conhece, joga ou ja ouviu falar.

2.7 Caso voceé jogue em dispositivos eletronicos, com que frequéncia isso ocorre?

() 1 vez por semana ( ) 5 vezes por semana
() 2 vezes por semana ( ) 6 vezes por semana
() 3 vezes por semana ( ) todos os dias.

( ) 4 vezes por semana

3) Dados didatico-pedagogicos:

3.1 Alguma disciplina utiliza os jogos eletrdnicos como recurso extra a sala de
aula?

() Sim, Qual(is)? ( ) Néo

3.2 Em sua opinido, os jogos eletronicos podem potencializar o aprendizado
escolar?

() Sim ( )N&@ () Nao sei

3.3 Se a resposta da pergunta anterior foi SIM, explique algumas formas ou
maneiras para aliar os jogos eletrénicos e educacéo.

Obrigado pela participacéo!
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APENDICE F — Modelo da atividade final da pesquisa empirica

Turma:

Cardeal Arcoverde

=\

VEC4 Nome:
anmuw Esladu'/

. Data: [/

TRABALHO DE GEOGRAFIA

E se vocé fosse o responsavel por elaborar o Plano
Diretor da cidade que vive? Considerando o que
aprendemos sobre o assunto, desde as questdes
conceituais até as praticas com o jogo SimCity, o
desafio € escrever um plano para fazer de Passo Fundo
uma cidade ideal. Assim, complete as informacgdes

solicitadas, pensando em propostas de organizagédo

urbana:

1) Do sistema produtivo
local (empresas e
atividades econdmicas)
- descreva onde/como
deverdo ser instaladas
as empresas, industrias,
lojas, estabelecimentos

de servicos, observando

seus diferentes tipos e que cuidados devem ser seguidos.

a) Diretrizes gerais (como deve ser):

'@ 542 4503 @ aa,p 193.755 000 “»

=

w

DA

(=)

<,
2N

i

=4

146



2) Da habitacdo - o objetivo dessa se¢do é
demonstrar de que maneira sera atendida a
necessidade de moradias, observando a

localizag&o e 0 acesso (escritura).

a) Diretrizes gerais (como deve ser):

3) Da mobilidade — apresente questdes sobre a circulacdo da populacdo, destacando meios de transporte
e formas de locomocdo no municipio.

a) Diretrizes gerais (como deve ser):

4) Do zoneamento urbano

e &6 ss27n3
45

® 9%

(ocupacéo e usos

1 1717185

15/25

diferenciados) — descreva 2
como serda feita divisdo dos
espagos urbanos
(residencial, comercial,

areas publicas — escolas,

hospitais policia),

pontuando seus Usos e ocupacoes.
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e) Diretrizes gerais (como deve ser):

5) Do impacto de vizinhanga — a construcdo de empreendimentos gera impactos ao seu redor, seja na
questdo da poluicdo visual, ou até mesmo em questdes de incidéncia solar. Por isso, destaque medidas

preventivas para evitar problemas nesse sentido.

a) Diretrizes gerais (como deve ser):
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APENDICE G — Modelo do formulario das observacdes da pesquisa

Observagdes das aulas - Parte empirica

Este roteiro tem o objetivo de observar a experiéncia dos estudantes com a ferramenta
proposta. Serdo observadas as seguintes dimens8es da sala de aula: organizacéo,
atitudes do professor,

estratégias didaticas, exposigdo do assunto da aula e reagdo dos estudantes.

@ ng.granvillei@gmail.com (ndo compartilhado) Alternar conta [

*Cbrigatorio

1. Data da observacdo da aula: *
Data

dd/mm/saaaa O

2. Turma: *

Sua resposta

3. Numero aproximado de alunos na sala de aula: *

Sua resposta

4. Estratégia(s) do trabalho docente: *

D Aula expositiva

Aula expositiva com debates
Filme/Documentario

Jogos / gamicagdo
Aplicativos

Musica

I I I I I I

Outro:
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5. Descrigdo das atividades pedagdgicas desenvolvidas; *

Sua resposta

fi. Consideracdo sobre o uso do jogo SimCity pelos estudantes;

Sua resposta

7. 0s estudantes realizaram ligagdes do jogo com os contelddos estudados em  *
sala de aula?

Sua resposta

8. 0 professor (a) pode utilizar as experiéncias do jogo para facilitar o ensino de *
geografia?

Sua resposta

9. Pontos negativos da observacdo. *

Sua resposta

10. Demais aspectos observados. *

Sua resposta

Limpar formulario
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APENDICE H — Segundo questionario aplicado aos educandos

2 vemzese [Mestrado

FRONTEIRA SUL

e @M GEOGrafia

UNIVERSIDADE FEDERAL DA FRONTEIRA SUL
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM GEOGRAFIA
Campus Chapec6-SC: Rodovia SC 484 - Km 02, Fronteira Sul, CEP 89815-899, Telefone: (49) 2049-2600
Campus Erechim-RS; ERS 135 - Km 72, 200, Cx Postal 764, CEP 99700-970, Telefone: (54) 3321-7050

Prezado educando!

Este questionario objetiva verificar quais foram os pontos positivos e negativos da
utilizacdo do jogo SimCity Buildlt nas aulas do componente curricular de Geografia e
quais as sugestdes que vocé daria para uma proxima atividade deste tipo. Responda as
questdes com sinceridade. Conto com mais uma vez com 0 seu apoio!

Nicolas Cortes Granville

1) Dados técnicos:
1.1  Quantas vezes (média) por semana vocé acessou 0 jogo SimCity?

) 1 vez por semana
) 2 vezes por semana

) 3 vezes por semana

) 5 vezes por semana

(

(

(

( ) 4 vezes por semana
(

( ) 6 vezes por semana
(

) todos os dias

1.2 De todas as tarefas do jogo SimCity Buildlt, qual(is) dela(s) vocé achou mais

interessante? Justifique.
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1.3 Vocé acredita que o jogo SimCity Buildlt contribuiu para a aprendizagem dos
contetidos de geografia? Justifique e cite exemplo (s).

1.4 Vocé acha que outras disciplinas também poderiam utilizar o jogo SimCity Buildlt

como pratica pedagdgica? Justifique.

1.5 Quiais 0s pontos negativos de utilizar o jogo SimCity BuildIt como pratica em uma ou

mais disciplinas?

1.6 Outras observag6es ou comentarios que vocé considera importante.

Obrigado pela participagéo!
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APENDICE | — Datas importantes 2022

Data Objetivo

23/05 Qualificacdo da dissertacao.

28/05 Inicio dos ajustes propostos pela banca.

03/08 Explicacdo do trabalho para os alunos e entrega do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido.

10/08 Recolhimento do Termo.

10/08 Aplicacdo do questionario aos alunos.

17/08 Inicio do trabalho pratico com os alunos.

05/10 Término do trabalho pratico com os alunos.

05/10 Aplicacdo do questionario aos alunos.

12/10 Entrevista com a professora.

15/10 Tabulacdo e analise dos dados obtidos




APENDICE J — Datas importantes 2023

Data Objetivo

15/12 Finalizacdo dos ajustes.

17/03 Apresentacao e defesa da dissertacao.
17/04 Entrega da verséo final da dissertacao.
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