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Resumo

Os videogames estdo presentes no cotidiano da sociedade e na vida dos adolescentes.
Embora tratados predominantemente como objeto de lazer, este artigo visa refletir sobre o
potencial enquanto instrumento para aprendizagem dos temas abordados nas aulas Geografia.
Assim, foi desenvolvida a pratica pedagdgica com diferentes jogos: “Minecraft’, “The Saboteur”
e “Far Cry 4” para alunos do Colégio Agricola Daniel de Oliveira Paiva, em Cachoeirinha, a
qual tem demonstrado resultados significativos.
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1. Introducéo

O desinteresse dos estudantes pela escola é algo cada vez mais crescente em nossos
meios educacionais. Os dados do Censo Escolar de 2015 do Ministério da Educacéo ja nos
mostram uma diminuicdo do nimero de matriculas em relagdo aos anos anteriores e, de forma
mais grave, um grande namero de desisténcias entre o ensino fundamental e o ensino médio.

Diante de uma situagc&do como esta, 0 sistema educacional precisa se reinventar a fim
de reencantar estes estudantes. No entanto, a escola atualmente — principalmente o ensino
publico — apresenta as mesmas caracteristicas de décadas passadas. Ainda h4 a transmisséo
direta de contetidos e uma descontextualizacdo em relacéo a sociedade, deixando de observar
as realidades nas quais seus estudantes estdo inseridos. A sociedade mudou, o mundo
mudou, o comportamento dos jovens mudou, mas o sistema educacional ndo parece ter muita
diferenca em relagédo a décadas passadas.

Ainda se perde muito tempo para explicar e transmitir aos estudantes conceitos aos
quais eles podem ter acesso — ou até mesmo ja acessaram — com um smartphone e uma
simples conexdo 3G. Resgatar o interesse dos estudantes, além de sistematizar a grande
quantidade de informacdes as quais eles tém acesso no dia a dia, interpretando e organizando
uma visdo mais ampla do mundo, se configura como um dos maiores desafios dos educadores
atualmente. Uma das alternativas pode ser contemplar algo que seja do interesse deles. Entre
as tecnologias mais utilizadas pelos adolescentes nos dias de hoje estao as midias sociais e 0s
videogames.

A utilizacé@o de jogos em sala de aula néo é novidade. No entanto, o uso especifico de
videogame na escola ainda € um desafio a ser explorado por professores. O que é uma pena,
pois se trata de uma plataforma que oferece diferentes recursos para o desenvolvimento do
processo de aprendizagem dos estudantes nas diferentes areas do conhecimento. Na
Geografia, a utilizacdo dos jogos pode ter véarias possibilidades para o desenvolvimento do
aprendizado, como: a interpretacdo da paisagem através dos cendrios e imagens das histérias;
e o aprimoramento do conhecimento cartogréafico, visto que muitos jogos utilizam mapas, e
para concluir as misses é necessario interpreta-los de forma correta, pois s6 assim o jogador
terd sucesso na etapa que esta desenvolvendo.

A partir da docéncia em  universioape Geografia e do trabalho com os
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estudantes de ensino fundamental e médio no Colégio Agricola Estadual Daniel de Oliveira
Paiva, em Cachoeirinha, foi possivel perceber que aqueles estudantes que possuem o habito
de jogar videogame obtinham rendimentos muitas vezes superiores aos que ndo costumam
jogar.

Partindo deste principio, no primeiro trimestre de 2015 foi aplicado um teste sobre
orientacdo e cartografia com 66 alunos da referida escola. O teste incluia questdes de
vestibular e ENEM, bem como atividades de interpretacdo de legendas e calculo de escala.
Também foi solicitado que desenhassem um mapa da escola. O propésito desta questao era
verificar quantos elementos do espaco ao seu redor o estudante era capaz de identificar. Junto
com a aplicacdo do teste, foi pedido aos estudantes que possuem o habito de jogar videogame
escrevessem quantas horas por semana costumam jogar e quais 0s jogos que mais utilizam.

Uma pontuacdo de 0 a 100 foi atribuida ao teste, sendo que quanto mais completa a
resposta, mais pontos o estudante ganharia. O quadro 1 a seguir mostra um comparativo entre
a pontuagdo dos estudantes que costumam jogar videogame com aqueles ndo costumam
jogar, divididos por modalidade de ensino.

Quadro 1 — Resultado do teste de cartografia aplicado com estudantes do Ensino Basico.

Média de pontuacio Média apenas dos Média apenas do~s
estudantes que estudantes que nao
entre os estudantes . . . ;
jogam videogame jogam videogame
Ens. Fundamental 56,5 pontos 73 pontos 44,3 pontos
Ens. Médio 49,6 pontos 61 pontos 41,8 pontos
Total da escola 51,2 pontos 61,4 pontos 42,6 pontos

Fonte: Autoria propria.

Ficou claro ap6s a verificacdo dos pontos que os jogos podem, de fato, ter uma
influéncia no aprendizado cartografico dos estudantes. Na média geral da escola, aqueles que
jogam videogame possuem 18,8 pontos a mais do que os que ndo jogam. Mas se
considerarmos apenas 0 Ensino Fundamental, a diferenca é ainda maior, superando os 28
pontos. A partir dos resultados obtidos, a escola deu inicio a um projeto de Games na
Aprendizagem no ano de 2016. Nos pardgrafos que seguem busca-se apresentar um
panorama dos primeiros resultados obtidos com as primeiras turmas participantes, o
envolvimento dos estudantes e os desafios encontrados.

2. Marco Tebrico

O videogame se encontra enraizado em nossa sociedade como um instrumento de
lazer e diversdo. Até pouco tempo ndo era comum encontrarmos relacdes entre 0 seu uso e
beneficios diretos aos jogadores. Aos poucos este cenario vem mudando e hoje os games ja
sdo apontados por diversos estudos como responsaveis pelo alivio de estresse,
aperfeicoamento da coordenacéo motora e melhorias na memoria (ABBOTT, 2013).

Schwartz (2014, p. 28) nos diz que “vivemos hoje sob efeito onipresente dos
videogames [...] que mobilizam nossa imaginacéo, alteram nossa identidade individual e
coletiva e interferem em nossos afetos e emogdes”. Mesmo assim, seu uso em ambiente
educacional ainda soa estranho. Jogar dentro de um contexto tradicional ainda € um desafio a
ser superado. Para Bittencourt e Giraffa (2012, p. 5), por exemplo, “a sociedade atual ainda
esta muito arraigada aos valores e processos da era industrial, baseada na premissa taylorista
de que ‘lugar de trabalho é para o trabalho e lugar de diversdo é para diversdo™”. Nos
acostumamos a pensar e agir de uma determinada forma e o que foge do padrao convencional
nem sempre é bem visto.

De acordo com Johnson .. cercioane (2012, p. 22) “o problema de julgar
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novos sistemas culturais com base em seus préprios termos € que € impossivel evitar que a
presenca do passado recente afete nossa opinido sobre as novas formas, destacando falhas e
imperfeicées”. Mott (2013, p. 8) também argumenta que “o tipo de preconceito que tende a
cercar os games ndo atinge outras formas de entretenimento. Comparado a televisdo, a
literatura ou a musica, o desprezado videogame ndo €& compreendido por muita gente”.
Ressalta-se aqui que sdo maneiras diferentes de representacdo e manifestacdo da realidade,
possibilitando diversas interpretacdes, e ndo havendo, portanto, uma superioridade de uma em
relacdo a outra.

Outro ponto importante a ser ressaltado, e apontado por McGonigal, é o
comportamento de jogadores de games, que pode servir de inspiracdo para que possamos
enfrentar os problemas reais da sociedade e do mundo. Ao se deparar com um desafio, um
jogador insiste até conseguir completa-lo e dificilmente desiste antes de alcancar a vitéria. Em
contradicdo com a vida em sociedade, onde fugimos dos obstaculos e quando néo
conseguimos supera-los nos sentimos deprimidos e fracassados. “Quando estamos diante de
um jogo bem elaborado, o fracasso ndo nos desaponta. Ele nos deixa felizes de uma forma
bastante peculiar: empolgados, interessados e, acima de tudo, otimistas” (MCGONIGAL, 2012,
p. 73).

Além da questdo tecnoldgica e comportamental, se faz importante também esclarecer o
conceito de paisagem geografica, visto que se trata de um dos principais temas especificos da
disciplina a ser trabalhado nesta proposta. Na Geografia a abordagem mais utilizada é a
defendida por Santos, ao dizer que paisagem é “tudo aquilo que nés vemos, 0 que nossa visdo
alcanca. Esta pode ser definida como o dominio do visivel, aquilo que a vista abarca. Ndo é
formada apenas de volumes, mas também de cores, movimentos, odores, sons, etc.”
(SANTOS, 1988, p. 21).

Apesar do fato de que os outros sentidos também contribuem para formar a nogéo de
paisagem em nossa mente, hdo se pode negar o fato de que a visdo tem um papel
fundamental neste processo. Logo, 0s jogos podem ser recursos para auxiliar os alunos a
compreender melhor as diferencas entre algumas paisagens naturais de nosso planeta, bem
como as caracteristicas de uma paisagem urbana, onde ja ha a interferéncia massiva do ser
humano.

N&o é novidade que os recursos visuais sdo grandes aliados no ensino de Geografia e,
principalmente, na construcdo da ideia de paisagens. Em um questionério feito por Kaercher
(In: CASTROGIOVANNI et. al., 1998) com 150 alunos de escolas publicas na década de 1990
ja apontava que 11% destes estudantes via na televisdo e nos videos um recurso para
aprender a disciplina. Recentemente, Alvarenga nos diz que "uma descri¢cdo, uma foto, um
filme ou um videogame sdo meios e superficies em que se pode apresentar uma paisagem e
uma historia/estoria, portanto, tém muito a dizer sobre os conceitos que se tem sobre uma
dada realidade geogréfica.” (ALVARENGA, 2007, p. 2).

Sobre a representagdo cartografica e sua relagdo com os jogos, devemos nos lembrar
que:

[...] Se tomarmos a relagcdo entre mapa e territério, agora no sentido
forte, pressupomos que o agente, ao ingressar em um mundo pré-
dado, somente sobrevivera na medida em que esteja provido de um
mapa e aprenda a usa-lo. O mapa seria um sistema de
representacdes inerentemente especifico, como uma linguagem do
pensamento, um modelo formal, e sua aprendizagem seria uma
tarefa ontogénica. Desse modo, 0 mapa nado seria o efeito de um
modo de relagdo com o territério, mas a propria condicdo de
sobrevivéncia no mesmo. (BAUM et. al., In: MARASCHIN; KROEFF;
GAVILLON, 2017, p. 74).

Diante do exposto e buscando verificar esta relacdo entre o videogame e o
aprendizado geografico de uma maneira mais pratica, o Colégio Agricola Estadual Daniel de

Oliveira Paiva iniciou o projeto de Games na Aprendizagem para oS
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alunos do ensino médio no ano de 2016 e para as séries finais do ensino fundamental no ano
de 2017.

3. Metodologia

Em 2016, 50 alunos de quatro turmas do segundo ano do ensino médio participaram da
atividade que foi realizada dentro da disciplina de Seminario Integrado ofertada pela escola. O
projeto foi estruturado metodologicamente em 2 etapas. A primeira etapa consistiu em um
levantamento dos temas trabalhados nas disciplinas da area de Ciéncias Humanas, com foco
na Geografia, e no interesse dos alunos sobre assuntos especificos da Histéria. Com base nas
discussodes realizadas, o jogo “The Saboteur” (EA GAMES, 2009) foi definido como sendo a
atividade principal do projeto. O objetivo primario do jogo em questdo é sabotar as bases
nazistas em uma Franca ocupada pelos alemées no inicio da década de 1940, no auge da
Segunda Guerra Mundial.

Antes da realizacdo das aulas, foi feito um teste com o0s alunos a respeito dos
conhecimentos dos mesmos em relagdo ao periodo em questéo e a geografia da Franga. Uma
das questbes abordadas perguntava qual (ou quais) dos pontos turisticos indicados pelo
professor ficava em territério francés. Em uma lista de seis lugares, os estudantes deveriam
marcar as respostas que considerassem corretas. A figura a seguir mostra o resultado desta
atividade.

Figura 1 — Atividade sobre a Franga realizada com alunos do Ensino Médio.
Dos pontos turisticos abaixo, qual (ou quais) ficam na Franga?
(Respostas de 50 alunos)

ARCO DO TRIUNFO COLISEU

29 respostas 5 respostas
CATEDRAL DE NOTRE DAME ] TORRE EIFFEL
28 respostas 48 respostas
PORTAO DE BRANDEMBURGO ' RIO SENA

3 respostas 31 respostas

Fonte: Elaboracgéo do autor.

Houveram trés marcacdes para o Portdo de Brandemburgo e cinco para o Coliseu, as
Unicas alternativas da lista que ndo pertenciam a Franga. O Arco do Triunfo, a Catedral de
Notre Dame e rio Sena foram marcados por pouco mais da metade dos alunos, o que
representa uma defasagem de conhecimento deles em relagcéo a estes lugares. A Torre Eiffel,
um dos maiores simbolos turisticos do pais, obteve a marcacdo de quase todos os alunos.
Mesmo assim, dois estudantes desconhecem o fato de que a torre fica na Franca.

A segunda etapa iniciou com a entrega dos resultados para as turmas e a atividade
com o jogo utilizando um console Sony PlayStation 3 pertencente ao professor da disciplina. Ao
longo das aulas, que ocorreram entre 0 segundo e terceiro trimestre de 2016, os principais
aspectos histdricos e geogréficos observados pelos alunos foram:

e Franca urbana (Paris da década de 1940): o centro e a periferia da cidade, o estilo dos
carros e a arquitetura da época.

e Franca rural (fronteira a leste com a Alemanha): planicie agricultavel e o relevo de
morros ao fundo.

e Funcionamento de uma fronteira (Franca e Alemanha).

e Arquitetura classica alema. UNIVERSIDADE
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e Nocdes de orientacédo e cartografia através do uso do mapa do jogo.

e Segunda Guerra Mundial: ocupagédo nazista no norte francés e simbolos (a Sudstica
nazista e a Cruz de Lorena da resisténcia francesa).

e Personagens histdricos citados: Hitler e Mussolini.

e Fuga de Paris: Muitos carros aparecem com malas e bagagens — um reflexo da
ocupacéo.

A figura 2 a seguir apresenta o cartaz do jogo e uma imagem do personagem principal,
Sean Devlin, observando a cidade de Paris.

A figura 3 apresenta uma compara¢do entre o mapa de Paris visto no jogo e o mapa
real da cidade atualmente.

Figura 3 — Mapa de Paris no jogo e mapa geografico da cidade de Paris.

Gennevilliers, [0 o Pase]
Colombes oo / L] o
o8 o o o
] Asniéres-sur-Seine
- Saint-Ouen Aubervilliers
oioe &
aGarenne-Colombes o o O oo}
W o o
Courbevoie .3
058
1 2
Levallois-Perret”™ 170 ann 159 ARR

o%e
o @ sacré Caetr

Puteaux _/Neuilly-sur-Seine Moulin Rouge © 3

& 9° ARR. 10°ARR

Arc de/Triomp
rc de/Triomphe O 85 ARR
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Boulogne:

2 Tour Eiffel Q. Paris 11° ARR
7° ARR

(2} e Le Jara

L Luxembourg
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ogne-Billancourt

0%  Les Catacombes de Pars,
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Fontes: Game FAQs, 2010 e Google Maps, 2017.

Ao longo das aulas os alunos faziam diversos questionamentos sobre o tema, como 0s
motivos que deram origem ao conflito e as razfes pelas quais os alemaes decidiram apoiar o
sistema nazista. Além disso, todos os pontos turisticos franceses citados na atividade anterior
as aulas apareceram no jogo, sendo inclusive locais de missdes e que foram explorados pelos
alunos para poder concluir a histéria.

No ano de 2017 o projeto vem sendo realizado com quatro turmas do ensino
fundamental, sendo uma turma de sexto ano, uma de sétimo ano, uma de oitavo ano e uma de
nono ano, seguindo a mesma metodologia. No primeiro trimestre, foi realizada a primeira etapa
com a apresentacéo da atividade e a sondagem dos jogos favoritos dos alunos, dentre os quais
se destacavam os jogos de acéo, esportes e construcao.

Antes da escolha dos jogos foi aplicado um questionario a todos os
UNIVERSIDADE
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estudantes para verificar como era a sua descricdo de paisagens e se conseguiam relacionar
10 fotografias de lugares diferentes com suas respectivas localizacdes no mapa-mundi. Na
descricdo de fotografias, os alunos mais velhos (nono ano) demonstraram maior complexidade
na elaboracéo dos textos, citando muito mais elementos naturais e culturais em comparacgéo
com os alunos mais novos (sexto ano). Na localizacdo de imagens no mapa, o resultado foi
insatisfatorio em todas as séries. O maior problema verificado foi na relacéo entre a latitude e o
clima, visto que muitos apontavam nos pélos ficavam campos ou desertos, por exemplo. Outra
situacdo que chamou a atencdo foi em uma questdo de cartografia, pois mesmo os alunos
mais velhos demonstraram dificuldade de localizar os pontos cardeais e muitos acabaram
deixando em branco algumas questdes.

Para as turmas de sexto e sétimo ano ficou definido o jogo “Minecraft” (MOOJANG
SPECIFICATIONS, 2009), onde o jogador tem a liberdade de realizar constru¢fes virtuais com
distintos tipos de materiais. Os cendrios a serem construidos foram definidos em consonancia
com os contetdos de Geografia (alteracdo do espaco geografico em ambas as turmas) e
Historia (Egito Antigo no sexto ano e ldade Média no sétimo ano). Sendo assim, na segunda
etapa os produtos finais realizados pelas turmas foram as Piramides de Gizé e um feudo
medieval, respectivamente. Ambas as turmas receberam do jogo um cenario aleat6rio e
tiveram que alterar o espaco original de maneira que fosse possivel realizar a construcao de
seu objetivo, configurando, assim, uma nova natureza. As figuras 4 e 5 a seguir apresentam 0s
resultados das constru¢des das turmas.

Figura 4 — Piramides de Gizé construidas pelos alunos da turma 61.

- ginisisisisiEr] P W

Fonte: Acervo do autor.

Figura 5 — Feudo medieval construido pelos alunos da turma 71.

Fonte: Acervo do autor.

Para as turmas de oitavo e nono ano, que ja estudam paises
UNIVERSIDADE
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diferentes nas aulas de Geografia e aprendem sobre suas paisagens e caracteristicas culturais,
foi definido o jogo “Far Cry 4” (UBISOFT, 2014), no qual o jogador se vé imerso em uma nacao
ficticia em meio ao Himalaia chamada Kyrat que passa por um sistema politico de despotismo.
A figura 6 mostra um comparativo entre a tela do jogo e o Himalaia real.

Y, .
I iy

Fontes: Games Center e The English Room.

Ao longo das aulas os alunos verificaram a relagéo entre o clima e a altitude, visto que
gquanto mais alto se localizavam na cordilheira, mais baixas eram as temperaturas e vegetagéo
também passava de uma floresta de pinheiros para alguns arbustos até que se chega a lugares
sem vegetacao e o solo é congelado. Em relagéo as questfes politicas, os alunos perceberam
0s principais elementos de um sistema de despotismo, no qual existe apenas um lider que
exerce toda sua influéncia a nacdo. A turma de nono ano fez varios comentarios comparando o
personagem Pagan Min (lider de Kyrat no jogo) com Kim Jong-um, o supremo lider da Coreia
do Norte.

As avaliacdes das turmas foram realizadas constantemente ao longo das aulas, através
de relatos, escrita de textos, elaboracdo de mapas e desenhos das paisagens. Além destes
trabalhos em aula, foram inseridas seis questfes relacionadas a paisagem e orientacdo na
prova de area de Ciéncias Humanas da escola. A turma de sexto ano foi a que obteve o melhor
resultado, com 73% de aproveitamento médio e a turma de nono ano foi a que teve o
desempenho mais baixo, com média de 56%.

4. Consideracdes Finais

Evidenciamos, ao realizar as atividades que o0 jogo contribuiu para ampliar o
conhecimento das turmas em relagéo ao tema desenvolvido além de tornar o aprendizado mais
dindmico, contextualizado e divertido, como os préprios estudantes relataram, o que mostra o
potencial do videogame nas praticas pedagoégicas. Em todas as turmas de ensino médio
participantes da proposta nao foi verificado problemas de comportamento nas aulas e de
resisténcia as atividades.

No final do projeto de 2016, os estudantes foram divididos em trés grupos: os que
jogam com muita frequéncia (dentro e fora da escola); os que jogam pouca frequéncia; e os
que jogaram apenas nas aulas. Um teste realizado mostrou que o primeiro grupo consegue
obter um melhor rendimento em menos tempo em atividades como simbolos cartogréficos,
orientacao e locomocéo espacial.

Com as turmas de ensino fundamental algumas situa¢des e dificuldades podem ser
pontuadas. Com estudantes mais jovens (sexto e sétimo ano) havia dificuldade de organizacdo
para as construgées no Minecraft, pois muitos queriam fazer do seu jeito e alteravam o que ja
havia sido construido pelos colegas anteriormente. Este problema foi sendo resolvido aos
poucos através de muita conversa com a turma. Quando foi estipulada uma data final para a
apresentacdo dos projetos os estudantes pararam de destruir os trabalhos dos colegas e
passaram a auxiliar uns aos outros para finalizar no prazo, ou seja, havia um objetivo em

comum entre os participantes. Com os estudantes mais velhos (oitavo e nono
UNIVERSIDADE
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ano) ocorreram situacdes de desrespeito com aqueles que tinham mais dificuldade de concluir
as missfes. A questdo comportamental ainda é algo que vem sendo trabalhada com estas
turmas.

Em todas as turmas de ensino fundamental também houve outra situacdo até entédo
desconhecida nas atividades realizadas com o ensino médio. Como o projeto de 2017
comecou ainda no primeiro trimestre, as turmas ainda ndo estavam completamente definidas,
logo que em a cada nova aula tinham alunos novos sendo inseridos na proposta, enquanto que
outros ja haviam trocado de escola. Esta situacdo prejudicou muito o acompanhamento dos
grupos, pois os estudantes que realizaram a sondagem de contetidos no inicio do ano letivo
nao eram, necessariamente, 0s mesmos que realizaram as provas e atividades no decorrer dos
trimestres.

As questbes aqui expostas, mesmo com situacdes e problemas pontuais, demonstram
0 quanto os jogos podem aprimorar o conhecimento geografico nos alunos e o grande
potencial que pode ser explorado deste artefato que ndo pode mais ser encarado apenas como
um instrumento de lazer e diversdo. O videogame, com bom uso e orientagcdo, pode ser tdo —
ou até mais — eficaz que um livro didatico para que o estudante possa conhecer, interpretar e
interagir com o espago que o cerca.
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