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RESUMO

O periodo atual denominado técnico-cientifico-informacional trouxe no seu
bojo mudangas abrutas do ponto de vista social, politico, econdmico e
cultural da sociedade contemporanea. Diante desse estdgio espago-temporal a
sociedade moderna demanda por uma nova Geografia que possibilite ao
educando diferentes entendimentos do territério em movimento. Com isso,
novas formas de se ensinar e aprender Geografia passa a valorizar a
apropriagdo de um saber reflexivo e competente que dé autonomia ao
individuo para tornar-se contextualizador e critico — ao mesmo tempo
competitivo dentro do mundo de trabalho. A estruturacdo da sociedade em
redes conduz a necessidade de uma educagdo que seja instrumentalizada para
o conhecimento construido coletivamente e para saberes em comum, assim, é
preciso estar comprometido em educar para a vida, sendo competente e
dominando os conteidos técnico-cientifico, politico e pedagdgico. Jamais a
necessidade de formacgdo continuada foi tdo exigida em todas as &reas
profissionais, e esse fato se deve a velocidade com que as novas informacgdes,
as novas tecnologias e linguagens tomaram conta do cotidiano no espago
geografico. No Brasil os educadores recentemente vém incorporando em suas
praticas pedagégicas as denominadas tecnologias interativas como forma de
auxiliar no processo ensino aprendizagem. No intuito de contribuirmos nesse
debate, propomos nesse artigo como os jogos eletrdnicos podem tornar-se um
excelente recurso diddtico pedagdgico no processo de ensinar e aprender
Geografia.

Palavras-chave: Ensino de Geografia — Educacdo — Jogos eletronicos.

ABSTRACT

The current period called technical-scientific-informational brought in its
bulge abrupt changes in terms of social, political, economic and cultural life
of contemporary society. In face of this stage spatiotemporal the modern
society demand a new geography that enables a different understandings for
student of the territory in movement. With that, new ways of teaching and
learning geography pass to value the ownership of a reflective and competent
knowledge that empowers the individual to become critical and
contextualizer — simultaneously competitive in the world of work. The
structuring of society networks drives the need for an education that is
instrumental for the understanding and knowledge collectively constructed in
common, so we must be committed to educating for life, be competent and
mastering the technical-scientific, political and pedagogical. Never has the
need for continued education as was required in all professional areas, and
this fact is the speed with which new information, new technologies and
languages have taken account of daily life in geographic space. In Brazil
recently educators have been incorporating into their teaching so-called
interactive technologies as a means to assist in the learning process. In order
to contribute to this debate, we propose in this article as electronic games can
become an excellent teaching resource teaching in the process of teaching
and learning geography.

Keywords: Teaching Geography - Education - Video games.
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INTRODUCAO

Ap6s a Segunda Guerra Mundial, presenciamos no mundo o desenvolvimento do
periodo técnico-cientifico-informacional’, fazendo com que passdssemos por um
acelerado processo de globaliza¢do da producdo e do consumo, trazendo no seu bojo
reflexos diretos para todos os setores da sociedade contemporanea, sendo a educagdo
uma das dreas que mais sofreu mudancas diante desse mundo em movimento.

Frente a realidade imposta pela “globalizagdo perversa” (SANTOS, 1999a),
tornou-se urgente a superacdo da “educagdo bancéria” (FREIRE, 1997) positivista, que
ndo consegue mais dar respostas ao atual quadro fenoménico. Indiscutivelmente, o
momento atual necessita que passemos para o paradigma de uma educagdo libertadora
que ha de ter sempre a triade politica pedagogica: “saber, saber ser ¢ o saber fazer”
(LIBANIO, 1987).

Coadunamos com Santos (1999a), quando esse nos alerta sobre os iminentes
riscos da escola deixar de formar auténticos cidaddos e tornar-se um “celeiro de
deficientes civicos”. Como realcam suas idéias, no contexto da globalizacdo, os
principios fundamentais e seculares da educacdo, esbogcados nos ideais de
universalidade, igualdade e progresso, foram severamente fragilizados diante da
“ruptura do equilibrio, antes existente, entre uma formacdo para a vida plena, com a
busca do saber filoséfico, e uma formagdo para o trabalho, com a busca do saber
pratico” (SANTOS, 1999a).

O grande desafio posto para os educadores, na verdade, € como ser um mediador
dos saberes formais, que contemplem ao mesmo tempo uma série de capacidades e
habilidades, para que o educando possa se inserir no denominado “mundo do trabalho”
(ANTUNES, 1999), e concomitantemente possa adquirir conhecimentos que o
transforme em um cidaddo pleno, no sentido latu sensu da expressao.

Diante desse estdgio quais sdo os desafios metodolégicos para os educadores
brasileiros? Como passarmos de uma “educacdo bancéaria” (FREIRE, 1997), tradicional
para uma educacdo mais interativa e de formacdo mais cidada? Bem, as respostas ndo
estdo prontas, mas de acordo com Cavalcante (2001), essas estdo sendo gestadas ainda
que de forma embriondria nos bancos das universidades e bem como, no cotidiano das
escolas do ensino bésico de todo o pais.

De acordo com a referida autora, € perceptivel esse movimento de renovacao da
educacdo de ensinar no interior das escolas brasileiras com experi€ncias exitosas
baseadas em novas metodologias sob a luz da teoria sécio-construtivista’. Ainda

1 . . . . e . . , . . . .
O Periodo técnico-cientifico-informacional é um dos mais importantes conceitos desenvolvidos

por Milton Santos (1985, 1996, 2001) para explicar o impacto do processo de globalizacio no territério.
Para ele, o atual periodo revela a nova composi¢ao técnica organica do espago, construido com o conjunto
técnico inerente ao novo ciclo da civilizacdo mundial, com conteido crescente de ciéncia, tecnologia e
informagao (SANTOS apud ELIAS, 1998, p.44).

: Esta concepgdo do conhecimento e da aprendizagem que derivam, principalmente, das teorias da
epistemologia genética de Jean Piaget e da pesquisa sécio-histérica de Lev Vygotsky, parte da idéia de
que o homem nd@o nasce inteligente, mas também ndo € passivo sob a influéncia do meio, isto &, ele
responde aos estimulos externos agindo sobre eles para construir e organizar o seu préprio conhecimento,
de forma cada vez mais elaborada. Construtivismo é, portanto, uma idéia; melhor, uma teoria, um modo
de ser do conhecimento ou um movimento do pensamento que emerge do avango das ciéncias e da
Filosofia dos dltimos séculos. Uma teoria que nos permite interpretar o mundo em que vivemos. No caso
de PIAGET, o mundo do conhecimento: sua génese e seu desenvolvimento. Construtivismo ndo é uma
pratica ou um método; ndo é uma técnica de ensino, nem uma forma de aprendizagem, ndo é um projeto
escolar; €, sim, uma teoria que permite (re)interpretar todas essas coisas, jogando-nos para dentro do
movimento da Histéria - da Humanidade e do Universo.
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As novas formas de ensinar e aprender Geografia: os jogos eletronicos como ferramenta metodoldgica
no ensino de Geografia

segundo a pesquisadora, essa nova forma de fazer, aprender a ensinar pode ser
encontrada no uso de novas metodologias como, por exemplo, a utilizacdo da musica,
do filme, do jornal, da revista, de jogos (como xadrez e domind), entre outros.

Buscamos incluir junto a esses recursos, os jogos eletrdnicos (também
denominado jogos virtuais, jogos de video ou games), visto que, esses ja hd alguns anos
vem fazendo parte do cotidiano de criangas e adolescentes, mas que ainda estdo pouco
presentes nos ambientes escolares. Posto isso, este estudo tem como foco principal
mostrar a importancia do uso desses jogos como ferramenta metodolégica no ensino-
aprendizagem da ciéncia geografica.

Mas, antes de abordarmos exclusivamente essa proposta, achamos oportuno
realizar, a principio, uma historicizagdo dos jogos eletronicos no intuito de que
tenhamos o conhecimento de como se deu o desenvolvimento deste “fenomeno”. Para
isso, contamos com as contribui¢des de autores como: Sena e Moura (2007); André
Kishimoto (2004) e Muiioz (2009), sendo que, esse ultimo expde como surgiu o
primeiro computador “moderno”, ferramenta necessaria para a criagdo ¢ manuseio dos
referidos jogos.

Na perspectiva de enriquecer ainda mais este estudo, procuramos em seguida
desenvolver uma breve discuss@o no entorno da educacdo contemporanea — onde alguns
autores destacam que a sociedade estd se educando de forma tradicional, ou seja, aquela
educacgdo direcionada, que vem de cima para baixo, sem uma aposta no novo; e outros
que colocam que estd nascendo uma “nova educagdo” principalmente com a “evolugao
tecnologica” (ANTUNES, 2002). A partir de pesquisadores como Gros (2008) e Lévy
(1999), buscamos elucidar quais as causas que estdo proporcionando aos jogos
eletronicos uma fase ascendente, quando se refere ao desenvolvimento da educacio de
criancas e adolescentes.

Posteriormente, colocamos em evidéncia o foco principal deste trabalho, que
como j4 foil mencionado trata da importancia do uso dos jogos eletronicos no ensino de
Geografia. Para tal proposta, baseamo-nos em autores que procuram mostrar a
necessidade do uso das tecnologias como ferramenta metodoldgica no ensino desta
Ciéncia, e outros que ja produziram trabalhos, no qual os jogos eletronicos se tornaram
importante ferramenta, dentre eles podemos citar: Antonello, Moura e Tsukamoto
(2006), Rego (2000), Straforini (2008), Verri (2009) e Vitali (2007).

Na tentativa de diferenciar este artigo dos demais, achamos plausivel
adicionarmos mais um tépico no intuito de divulgarmos alguns jogos, visto que, das
inimeras obras que tivemos como referéncia, poucas se propuseram a mostrar quais
games o docente, em especial o de Geografia, poderia utilizar para iniciar seu trabalho,
pois como sabemos, sdo poucos os que tém facilidade de manusear essa tecnologia tao
presente no cotidiano de criangas e adolescentes.

JOGOS ELETRONICOS: ANTECEDENTES HISTORICOS

No século XX, a sociedade foi surpreendida por vérios eventos que se sucederam
de forma “acelerada”. Diferentemente de outras épocas, essa foi assinalada por duas
grandes Guerras Mundiais; pela divisdo da Alemanha (e do Mundo), em Capitalista e
Socialista, com a constru¢cdo do muro de Berlin durante a Guerra Fria; pela ditadura
militar em alguns paises; entre outros.

Do mesmo modo, com o0s eventos mencionados, tivemos varios avangos que
também contribuiram para modificar a dindmica mundial durante o periodo em questdo,
Muiioz (2009) ressalta alguns desses avangos da seguinte forma:
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[...] em cem anos, passamos da redescoberta das teorias de hereditariedade genética de Mendel
para leitura do genoma humano e clonagem; da criagdo do primeiro avido para naves espaciais; da
granada moderna para bomba atdmica (em menos de meio século); e assim por diante (2009, p.
02).

Determinados progressos siao oriundos de alguns eventos, € o caso, por exemplo,
do computador que foi mostrado ao mundo durante o periodo da II Guerra Mundial
(MUNOZ, 2009). Essa maquina foi projetada pela marinha americana em parceria com
a Universidade de Harvard. Anos mais tarde, numa forma mais evoluida, esse fendmeno
deu suporte para o desenvolvimento dos primeiros jogos eletronicos da historia.

Destarte, iremos adiante ingressar num momento histérico que mostra a
procedéncia e a evolucdo dos jogos eletronicos. De principio, podemos ressaltar que
existem alguns impasses para se definir o real momento do surgimento desses jogos, em
certas leituras notamos que eles teriam surgido somente em 1961, quando Steve Russell,
estudante da MIT”, criou o jogo eletrdnico Spacewar (guerra espacial), que na época se
tornou uma febre. Ja em outros estudos, com destaque para os de Sena e Moura (2007)
apuramos que:

[...] hoje os historiadores e pesquisadores de games entraram em consenso, € acreditam que o
primeiro jogo foi criado por Willy Higinbotham em 1958 para atrair visitantes ao Brookhaven
National Laboratories, no estado de Nova lorque, nesta época (em plena Guerra Fria) era comum
os laboratdrios abrirem visitagdes a comunidade para que estes pudessem apreciar o poderio
militar dos Estados Unidos. (p. 6)

Willy, como era chamado pela maioria, criou e aperfeigcoou o jogo denominado de
Tennis for two (t€nis para dois), trabalho esse que deu incentivos para o surgimento e
desenvolvimento de vérios outros projetos (SENA; MOURA, 2007).

Surge em meados da década 1960, uma espécie de jogo em plataforma parecido
com o videogame. Mesmo passando a existir esse jogo semelhante ao videogame, Sena
e Moura (2007, p. 7) destacam que foi “a Magnavox4 que langou no mercado o primeiro
console de videogame da histdria, conhecido como Odyssey 100”.

Nos anos 70, entra em destaque a Atari 2600, que correspondia a uma
quantidade de jogos diversos em cartucho. Para ficar explicita a importancia dos jogos,
podemos destacar que durante essa década muitas empresas se instalaram e se
consolidaram no ramo de producdo de jogos eletronicos.

Ja 1980, foi marcado pelas méaquinas de fliperama, uma espécie de eletronico que
surgiu em 1975, mas que na passagem dos anos 1980 para 1990, época do auge, tornou-
se cada vez mais computadorizada’. Mesmo obtendo novos comandos essa maquina,
que obteve um enorme sucesso nos anos 80 e at€ mesmo nos anos 90, ficou para tréds
com a evolugdo super acelerada da tecnologia, chegando a ndo sobreviver com a
chegada do século XXI.

3 . . ( TR S .
Localizado na cidade de Boston é uma das institui¢des universitdrias mais importantes dos EUA

e do mundo, proporcionando educagdo em dreas como ciéncia ou tecnologia (REVISTA
CONHECIMENTO PRATICO GEOGRAFIA. n 23. p. 09).

E uma fibrica de produtos eletronicos como TVs, radios e gravadores de baixo custo visando
conquistar consumidores de todas as classes.
3 Prover de computador ou de sistema informatico.
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As décadas de 1990 e 2000 sdo um marco importante para os jogos eletronicos,
pois além de empresas ja consagradas, como a Sony Corporation, divulgarem seus
novos produtos, como 0s PlayStations6, entra para o ramo a Microsoft Corporation’.

Outra evolucdo que estd ganhando espaco neste inicio de século sd@o os jogos
eletronicos em formato portétil e os via internet, ressaltado por Kishimoto (2004), da
seguinte forma:

[...] atualmente, a aten¢do da midia e dos jogadores estd voltada aos jogos online multiplayer
massivos (centenas a milhares de pessoas jogando ao mesmo tempo num mundo virtual via
internet) e aos videogames portateis Sony PSP e Nintendo DS (esse inovado com duas telas, sendo
uma delas sensiveis ao toque, como em PDA’s).

Percebemos que os jogos se tornaram bastante apreciados desde seu surgimento,
levando-nos a constatar que eles ndo foram apenas um fendmeno que chegou a seu auge
e depois sumiu, mas que surgiu € permaneceu €, com isso, caracterizou-se como parte
da realidade da sociedade. A seguir apresentaremos uma abordagem considerando esse
fendmeno um elemento importante no desenvolvimento educacional e posteriormente
como artificio importante no ensino de Geografia.

JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO

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

Antes de adentrarmos exclusivamente na abordagem ‘jogos eletronicos na
educagdo’, primeiramente daremos &énfase a uma pequena discussdo referente a
educagdo, que para Portugal (2009. p. 05) pode ser conceituada “como sendo um
processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e moral do ser humano,
visando a sua melhor integracdo individual e social”. Ja na tentativa de entender a
esséncia da palavra em pauta, Santos e Vale (2006), analisando D’ Ambrosio (1998),
explicam que:

[...] na etimologia da palavra educagdo, pode-se considerar como trés as provaveis raizes romanas
para o termo: educatio, “a continuidade do modelo social e comunitario”, educere, “fazer sair, tirar
para fora” na pratica social ou mesmo ducere, “guiar, conduzir, levar” (2006. p. 05)

Os mesmos autores destacam ainda que das trés formas citadas, a sociedade esta
mais préxima do dltimo termo. Ou seja, a sociedade pende mais para o conceito de
“ducere”, que se constitui como uma reproducdo do velho do que de “educere” que ¢
uma aposta no novo, genuino, diferenciado, que enfim, “nao auxilia o desenvolvimento

6 5 L ~ .
Sdo plataformas que reproduzem (ou rodam) os games. A primeira versdo, denominada

PlayStation 1 (PS1) foi langcada em 1994. Em 2000 e 2006 surgem o Playstation 2 (PS2) e o Playstation 3
(PS3), respectivamente (SILV A, 2009).

! Empresa multinacional de tecnologia informdtica dos Estados Unidos da América, ela
desenvolve e fabrica licengas e suporta uma ampla gama de produtos software para computador.
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criativo do individuo, limitando-o a ser um receptor passivo de informagdes” (SANTOS
e VALE, 2006. p. 18).

Podemos até considerar que h4 alguns anos a sociedade educava-se
exclusivamente na forma ‘“ducere”, mas na atualidade percebemos que ja existem
algumas mudancas no modo de educar, podemos ressaltar, com certa seguranga, que ja
estamos caminhando, mesmo que ainda de forma incipiente, no sentido de “educere”,
visto que, nos dltimos anos o avango das tecnologias tem proporcionado tal situacao.

Antunes (2002 apud BRONDANI; ORTIZ, 2010, p. 02), destaca que com as
“revolugdes tecnoldgicas” estd “nascendo uma nova educacdo”, em que “o [individuo]
ndo seja somente objeto de estudo, mas sujeito deste estudo, em que ele aprende com
prazer e entusiasmo, sentindo-se sujeito da construcao da historia”.

Verificamos nas ultimas argumentacdes que a “nova educagao” ressaltada por
Antunes (2002) estd sendo proporcionada principalmente devido ao avanco das
tecnologias. Dentre estas notamos que os jogos virtuais estdo numa fase crescente.

Posto isto, o questionamento se faz necessario: Por que a educacdo por meio dos
jogos eletronicos estd em expansdo? Dos autores que propusemos a responder tal
indagacdo, podemos discorrer de imediato sobre Gros (2008 apud PORTUGAL, 2009.
p. 01). Com ele, averiguamos que educar uma crianga com o auxilio dos jogos
eletronicos se torna mais simples, pois eles “sdo o primeiro contato das criangas com o
mundo digital”. Esse contato proporciona a ela a constru¢do de aspectos cognitivos,
“como a memoria, a atengdo, a criatividade”, entre outros fatores (LEVY, 1999 apud
COSTA,; SILVA; NASCIMENTO, 2010)

Cabe ainda salientar que ao contrario do que muitos imaginam 0S jogos
eletronicos constituem, segundo Portugal (2009. p. 16), “um objecto de encontro,
intercambio e uma forma de comunicagcdo entre adolescentes, ndo sendo assim um
factor de isolamento”.

Outra argumentagdo que se torna importante na continuidade da resposta ao
questionamento em pauta se desenvolve a partir de Hostetter (2004), que coloca que:

[...] os games podem ser utilizados com muito sucesso na educagao, [pois eles] sdo uma excelente
ferramenta de aprendizagem porque o computador pode se ajustar as dificuldades de acordo com
as preferéncias ou necessidades do jogador. (HOSTETTER, 2004 apud ILHA; CRUZ, 2006. p.
241).

Em uma breve comparacio entre o livro® e os jogos de simulacdo, podemos
colocar que no primeiro, quando a crianc¢a encontra dificuldades, na maioria das vezes
ela ndo se dispde a tentar superar tal situacdo. J4 com os games, deparamo-nos com
outra situacdo, ou seja, quando a mesma encontra dificuldades, ela cancela e inicia
novamente, enfim, torna-se controladora da circunstancia, fato que ndo ocorre, na
maioria dos casos, durante a leitura.

Greenfield (1988 apud ILHA; CRUZ, 2006. p. 241) esclarece que “ao contrario da
leitura, do riddio ou da televisdo, a tecnologia interativa para computadores pode
propiciar a crianga o papel ativo tdo essencial ao processo de aprendizagem”. Ela
ressalta ainda que uma educagdo baseada nesta nova dindmica obteria grande sucesso,
pois ela “iria se assemelhar mais ao ‘mundo real’, onde a midia eletronica possui um
valor superior a palavra escrita, ao contrario de sua importancia na escola”.

Notamos que hd uma ampla gama de fatores que apontam que os jogos eletronicos
podem ser uma ferramenta muito importante no desenvolvimento da educagdo, com

8 ~ . g . A . . . . .
Nao temos o objetivo de que os jogos eletrdnicos possam substituir o livro, mas sim, associar 0s

jogos com as temdticas do livro didético.
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isso, tais fatores nos motivaram a trabalhd-los no ensino-aprendizagem da Ciéncia
Geogréfica.

COMO ENSINAR E APRENDER GEOGRAFIA ATRAVES DOS JOGOS ELETRONICOS

Virios autores t€m realizado seus estudos levando em consideragdao as mudangas
na dindmica mundial e seus reflexos sobre o ensino, em especial ao ensino de
Geografia. Em meio a diversos pesquisadores, podemos destacar Vesentini (1996), esse
coloca em pauta a evolugdo do ensino em decorréncia das trés Revolu¢des Industriais.

Com referéncia ao autor mencionado, podemos discorrer sobre as trés
Revolugdes Industriais e seus reflexos no ensino da seguinte maneira: na Primeira
Revolucdo Industrial verificamos a hegemonia britanica sobre o carvdo — que se
desenvolveu como principal fonte de energia — o surgimento da industria e a divisdo
internacional do trabalho, com isso, houve a necessidade de alfabetizar a populacao para
o trabalho, o que ndo se restringia apenas a ler e escrever, mas também adquirir nocoes
em algumas disciplinas como, por exemplo, Matematica, Historia e Geografia.

A Segunda Revolugdo Industrial foi marcada pela afirmagdo dos Estados Unidos
como poténcia mundial, pelo desenvolvimento das industrias que tinham o petréleo
como fonte de energia e por dois tragos importantes, o taylorismo, que se caracterizou
pelo controle gerenciado dos trabalhadores; e o fordismo, que ficou conhecido pela
producdo e consumo em massa e pela estandardizacdo. Nessa fase a escola ficou
caracterizada pelo surgimento do Ensino Médio e dos cursos técnicos ou especializados.

Ja a Terceira Revolucdo Industrial, também chamada de Revolucdo Técnico-
Cientifica, é caracterizada pelo desenvolvimento da tecnologia e da informacio nos
diversos setores de atividade.

Diante das novas caracteristicas, as instituicdes de ensino procuram acompanhar
essas abordagens, introduzindo as novas tecnologias de forma que pudessem auxiliar na
aprendizagem.

A partir disso, temos como perspectiva desenvolver uma importante conexao
entre os jogos eletronicos (nova tecnologia) e o ensino de Geografia, para tal proposta
baseamo-nos em autores que procuram mostrar a necessidade do uso das tecnologias
como ferramenta metodoldgica ao ensino desta Ciéncia.

Para estabelecer o nosso ponto de partida, podemos mencionar Vitali (2007),
que faz uma alusdo de como os alunos do século XXI esperam que sejam as aulas. De
acordo com o referido autor, “[...] as novas geragdes esperam aulas mais dinamicas, que
tragam elementos novos para dentro da sala de aula fazendo com que o conhecimento
possa ser associado de forma sensorial & vida cotidiana de cada aluno” (VITALI, 2007,
p. 26).

No mesmo sentido, Antonello, Moura e Tsukamoto (2006) colocam que, “nos
dias de hoje, os alunos ndo se contentam em entrar em sala de aula apenas para receber
informacdes, passivamente. Eles esperam que ocorra um ensino condizente a realidade
de suas vidas”, ¢ devido a esse aspecto que o professor deve ter instrumentos variados
na promo¢do da educagdo para criangas, adolescentes e adultos. Antonello, Moura e
Tsukamoto (2006) apontam ainda que:

[...] a defasagem e a fragilidade na metodologia acabam provocando, no aluno, sentimento de
desprezo, tédio e antipatia pela disciplina, pela aula e pelo professor, fazendo-o perder o
entusiasmo, ndo reconhecendo o verdadeiro sentido da fungdo do processo de ensino
aprendizagem, no qual poderia haver mais compreensdo e o despertar do verdadeiro sentido do
ensino de Geografia. (p. 34)

Geosaberes, Fortaleza, v. 2, n. 3, p. 34-47, jan./ jul. 2011



PEREIRA, F. L. F.; ARAUJO, S. de L.; HOLANDA, V. C. C. de

Além dos aspectos ja citados, outros fatores também exigem a aquisicdo de novas
ferramentas na contribui¢io ao ensino, em especial ao ensino de Geografia.

A maioria dos estudantes apresenta dificuldades em compreender alguns assuntos
relacionados a Geografia, isso talvez seja atribuido ao sistema educacional que ainda
apresenta fragmentos do modelo tradicional, em que o aluno ndo € estimulado a pensar,
mas apenas em absorver os conteidos expostos.

Straforini (2008. p. 69) destaca que para reverter esse quadro, "o aluno precisa ser
inserido na educagdo ndo como uma ‘tadbua rasa’ ou como um elemento que apenas
reage a estimulos vindos de fora [...], o aluno deve executar a acdo", do contrdrio,
quando ele permanece inativo, acaba se prejudicando, pois ndo consegue aprender e
conseqiientemente ndo desenvolve a capacidade de pensar. Seguindo o mesmo sentido,
Freitag (1999 apud STRAFORINI, 2008. p. 69) propde que "no processo de ensino
aprendizagem ndo é o mundo que age sobre o organismo e sim € o organismo vivo [...]
que age sobre o mundo".

Um dos caminhos que pode eliminar os resquicios do modelo tradicional ainda
presente no ensino de Geografia é o uso das novas tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem. Dessa maneira, a utilizacdo de jogos eletronicos pode promover
estimulos tanto para a melhor compreensdo do assunto, quanto para o crescimento € 0
desenvolvimento da inteligéncia, mas, também, € necessdrio que seja levado em
consideracdao o argumento de Verri (2009), em que ressalta que "o jogo ndo assume o
papel do professor em ensinar o contetido. Os jogos apenas t€ém o papel de auxiliar o
educador no processo de ensino".

O uso dos jogos eletronicos como ferramenta metodoldgica se deve ainda a vdrias
outras situagdes. Dentre elas podemos colocar que a utilizacdo desse recurso, deve-se
“ao fato de a geracdo de hoje, desde muito cedo, manipular aparelhos eletronicos com
facilidade, em seus ambientes domésticos” (ANGELOTTI; BARROS, 2010. p. 03).
Outro aspecto que também possibilita tal ocorréncia vem de que “os ambientes gerados
por aplicativos informéticos dinamizam os contetidos curriculares e potencializam o
processo pedagogico” (PARANA, 2006 apud ANGELOTTI; BARROS, 2010. p. 03).
Vale ainda ressaltar que para o professor, planejar as aulas fica mais interessante, pois
ele adquire tempo e conseqiientemente consegue rever seus conceitos em relacao aos
assuntos que ird trabalhar, desenvolvendo, com isso, um ensino de qualidade.

Na atualidade, percebe-se que os jogos eletronicos chamam a aten¢do das pessoas,
sejam elas criangas, adolescentes ou adultos, e a aplicacdo dessa metodologia nas aulas
de Geografia ¢ uma forma de levar o educando a estudar de maneira prazerosa.

O uso dos jogos proporciona, segundo Rego (2000, p.79 apud VERRI, 2010):

[...] ambientes desafiadores, capazes de "estimular o intelecto" proporcionando a conquista de
estdgios mais elevados de raciocinio isso quer dizer que o pensamento conceitual é uma conquista
que depende ndo somente do esforco individual, mas principalmente do contexto em que o
individuo se insere que define, alids, seu ponto de chegada. (p. 3)

O que se percebe durante o jogo (eletrdbnico/computador) é que quem estd
praticando, encara-o ndo como uma obrigacdo, mas como uma liberdade, onde ocorre o
desenvolvimento do raciocinio e principalmente o prazer. Murray (1997 apud ILHA;
CRUZ, 2006) relata que o prazer desenvolvido durante o ambiente dos jogos digitais
pode ser dividido em trés:

[...] o de Imersdo, o de Agéncia e o de Transformacd@o. De modo resumido, o prazer de imersao é o
que nos permite a sensacio de estarmos totalmente envolvidos por uma realidade completamente
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estranha, onde podemos encenar nossas fantasias, vivendo a experi€ncia de sermos transportados
para um lugar primorosamente simulado cuja vivéncia € prazerosa em si, independentemente do
conteido da fantasia. O prazer de agéncia vem do fato de que quanto mais estivermos imersos
dentro do ambiente digital, mais queremos agir dentro dele, mais ativo queremos ser e ter
resultados tangiveis[...]. O terceiro prazer do ambiente digital vem do poder de transformagao
extremamente sedutor que o computador permite nos ambientes narrativos, pois neles “ndo
tomamos decisdes para a vida inteira ou por toda civilizagdo; quando as coisas ddo erradas, ou
quando simplesmente queremos uma outra versdo da mesma experiéncia, voltamos para o inicio e
comegamos de novo”. (MURRAY apud ILHA; CRUZ, 2006. p. 242).

Nessa perspectiva, cabe ao professor nio se desfazer de tal ferramenta, tendo em
vista que € apenas uma brincadeira que nao leva a nada, pois pode ser nesse momento,
que aquele aluno menos participativo e mais desmotivado comece a descobrir o
interesse pela aprendizagem. O educador deve ter consciéncia de que os games fazem
parte da realidade do educando.

A aplicagdo de desse recurso, como ferramenta metodolégica ao ensino, pode
proporcionar uma aproximacao e interacio entre professor e aluno, e entre os proprios
alunos, que é fundamental para o desenvolvimento nao s6 dos alunos, mas também
do(s) professor(es).

Podemos colocar também que o uso dos jogos eletronicos podera proporcionar um
ambiente novo em sala de aula, onde o real e a ficcdo se relacionam para o surgimento
de novas questdes, fato que ha algum tempo faz-se necessério.

APRENDENDO GEOGRAFIA BRINCANDO

No intuito de que os alunos possam compreender de forma Ilddica e
dinamizadora o saber geografico, neste topico temos como pretensdo pontuar alguns
jogos eletronicos que poderdo ser aplicados em sala de aula (informdtica). Pois, temos
consciéncia de que ndo basta apenas discutir que os mesmos podem ser utilizados com
muito sucesso na compreensdo dessa Ciéncia, sem indicarmos quais jogos o professor
possa iniciar sua caminhada, visto que, ainda sdo poucos os educadores, em especial os
de Geografia, que tém familiaridade com as tecnologias interativas, em particular com
0s jogos eletrOnicos.

Posto isso, encontramos em sites especializados, mais precisamente no “So
Geografia™, no “Terra”'® e no “Baixaki”'!, diversos jogos que podem ser o ponto de
partida para o professor, dentre eles destacamos:

e Montando o Brasil: neste jogo o aluno tem o objetivo de montar o mapa do

Brasil, com isso, temos como perspectiva que ele desenvolva a nogdo de
espago e o conhecimento dos estados brasileiros. Ele pode ser associado as
seguintes tematicas encontradas nos livros didéticos: a produgdo do espaco
geogrifico no Brasil; expansdo territorial; regionalizacdo e planejamento
regional; as geoeconomias ou complexos regionais; desigualdades regionais
e planejamento no Brasil.

e Os Gentilicos: neste, o aluno tem como foco descobrir como se chama o
individuo nascido em um determinado lugar do pais. Assim, ele terd o
conhecimento dos Estados e também de algumas cidades. Este game pode
ser associado a temadticas como: o turismo no Brasil; a distribuicdo

9
10
11

<www.sogeografia.com.br>. Jogos desenvolvidos para o ensino de Geografia.
<http://terrabrasil.softonic.com/>Jogos gritis.
<http://www.baixaki.com.br/busca.asp?q=game> Jogos gratis.
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geografica da populacgdo brasileira; o crescimento da populacdo brasileira; o
perfil demogréfico brasileiro atual (taxa de fecundidade e mortalidade por
Estado);estrutura da populacdo brasileira (pirdmide etdria) € 0 movimento
migratorio interno do pafs.

e Os Blocos Economicos: neste jogo o aluno ird apontar os paises que
pertencem a cada bloco econdmico (MERCOSUL, Unido Européia, entre
outros). Podemos associar a este game as seguintes questdes do livro
didético: a nova ordem mundial e os blocos econdmicos; as organizacdes
internacionais e regionais, entre outros.

e C(Climas do Brasil: aqui, o aluno ird relacionar cada tipo de clima a sua
descri¢do, este jogo € ideal para que ele possa compreender as caracteristicas
climédticas de cada regido do pais. Tal game pode ser associado a teméticas
como: a dinadmica do clima e a circulacdo das massas de ar no Brasil; a
classificacdo dos climas no Brasil e outros aspectos como, por exemplo, 0s
impactos ambientais e as alteracdes climaticas.

e A Vegetacdo Brasileira: o aluno ird relacionar os tipos de vegetacdo com sua
descric@o. Assim, ele terd conhecimento do tipo de vegetacdo de cada regiao.
Neste caso, o game pode ser associado as seguintes temdticas do livro
didatico: vegetacao brasileira; caracteristicas da vegetacdo brasileira e, além
disso, o professor pode fazer referéncia aos impactos ambientais

e Relevo: o objetivo deste jogo é que a partir da imagem e das informacdes
exibidas, o aluno possa ter conhecimento do agente modelador atuante. No
livro didético tém-se tematicas como: tipos de relevo; agentes internos do
relevo e formacdo das paisagens (tectonismo, vulcanismo e abalos sismicos
ou terremotos); agentes externos do relevo e formacdo das paisagens (acao
dos seres vivos sobre o relevo). Com isso, cabe ao professor relacionar o que
contém no livro com o game em pauta.

Pontuamos até o momento jogos desenvolvidos exclusivamente com a proposta
de ensinar. Mas, o nosso foco abrange também, os games comerciais, pois esses, na
maioria das vezes, apresentam ‘“cendrios com paisagens mais fiéis, demonstrando
relevos, climas e etc.” (REVISTA CONHECIMENTO PRATICO GEOGRAFIA, n. 29
2010. p. 11), vejamos alguns:

o Need for Speed": ¢ um jogo que simula o que se denomina “racha urbano”,
neste notamos que a pista utilizada para a corrida inicia no interior da cidade,
mas se desenvolve ao redor de montanhas, desfiladeiros, encostas e canyons,
0 que permite trabalhar as seguintes teméticas abordado nos livros didaticos:
estrutura geoldgica, relevo, formacdo do solo, minerais e rochas e, além
disso, o aspecto referente a geografia urbana, como, por exemplo, a
Urbanizac¢do nos paises desenvolvidos e nos paises subdesenvolvidos e a
Classificacdo das cidades, entre outros.

e C(Cloud: The Game: neste jogo o objetivo é que o jogador consiga fazer
chover, e para isso ele deve juntar diversas nuvens no intuito de formar uma
maior, mas nao ¢ tdo simples, pois nem todas as nuvens sdo suas “amigas”, o
que dificulta o processo. Caso consiga formar tal nuvem, outra fase podera
ser iniciada, onde um dos objetivos dessa é apagar os vulcdes. Este game
pode ser associado ao tema: elementos do clima (ciclo hidrolégico, umidade

12 Jogo desenvolvido no estidio Black Box da Eletronic Arts em Vancouver no Canada.

Disponivel em: <http://www.baixaki.com.br/download/need-for-speed-carbon.htm>. Acesso em: 17 de
Setembro de 2010.
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atmosférica, nuvens e precipitacdes, massas de ar e frentes, e circulacio
geral da atmosfera).

e Downhill Pakoon! 2. Many: este jogo é semelhante ao anterior, o que difere
€ que a corrida acontece nos pontos mais distantes da civilizagdo. Apesar dos
cendrios serem parecidos, ao praticar este moderno game, o jogador ird
perceber as constantes mudancas climdticas, ou seja, a alternancia entre um
inverno rigoroso (solo coberto de gelo) e um cendrio tropical mais frequente.
Além disso, outros aspectos também se destacam como, por exemplo, as
colinas acidentadas. Este game oportuniza o desenvolvimento de temadticas
como: o relevo; as mudancas climadticas; a classifica¢do climadtica; as grandes
paisagens naturais (regides polares, regides temperadas, regides tropicais e
regides desérticas), dentre outras.

e (ite of Rauma: neste game o objetivo é administrar uma vila com potencial
de crescimento, ou seja, o jogador ird assumir a funcao de prefeito e para que
a cidade prospere € necessdrio construir. Com isso, o administrador tem que
comprar os materiais necessarios, mas com bastante cuidado, pois o dinheiro
deve ser gasto de forma que ndo haja prejuizos e pobreza para cidade. Caso
isso ocorra, ela pode entrar em ruinas e conseqiientemente o administrador
(jogador) recebera o titulo de incompetente. Este jogo se encaixa nas
seguintes discussoes dos livros didaticos: uso do solo urbano e segregacdo
espacial, aglomeragdes urbanas, classificacdo das cidades e rede urbanas.

Citado os jogos e descritos os seus principais intuitos, agora cabe ao docente

utilizar-se de suas habilidades para ampliar esses objetivos. E isto pode ser adquirido
através de indagacdes ao aluno durante o processo de prética, pois como ja ressaltamos
no decorrer deste estudo, é nesse momento que a crianca estd mais liberta das
obrigacdes ou das pressdes didrias.

CONSIDERAGOES FINAIS

E notério que os jogos eletronicos fazem parte do cotidiano da maioria das
criancas e adolescentes. A partir disso, acreditamos que tal tecnologia pode ser uma
excelente proposta metodologica para o ensino de Geografia, mas cremos também que
apenas expor o aluno ao game nao traz resultados satisfatérios para o entendimento de
tal Ciéncia. Com isso, a intervencdo do professor se torna de extrema importancia no
processo de ensino-aprendizagem, o que confirma as argumentacdes de alguns autores
que destacam que o recurso metodolégico (livro didético, jornal, revista, TV, radio,
jogos e outros) nao pode substituir a funcdo do professor de ensinar.

Vimos neste estudo que o uso dos jogos eletronicos como recurso metodoldgico
destaca-se em relagdo a outros, pois esse proporciona uma maior interatividade entre o
aluno e a tecnologia, e conseqiientemente entre os proprios estudantes e o professor. E
esta interacdo (aluno-aluno e aluno-professor) que se torna fundamental para o
desenvolvimento da Ciéncia geografica contemporanea (ou Geografia Critica).

Outro ponto de destaque deste trabalho se apresenta quando citamos 0s jogos e
com quais tematicas do livro didético o docente de Geografia podera associa-los, isso se
torna importante, pois possibilita que até aqueles professores menos familiarizados com
os games possam desenvolver as atividades.
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