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RESUMO

O trabalho em questdo visa contribuir para o aperfeicoamento do
processo de ensino e aprendizagem de geografia para além das
aulas convencionais, favorecendo um ambiente de aprendizagem
cooperativo, reflexivo e critico, valendo-se dos avancos
alcancados pelas novas tecnologias da informacgdo e da
comunicagao (TIC), expressas através dos jogos eletronicos, no
qual o foco da presente pesquisa se volta para o jogo
computacional Simcity 5, onde este configura-se como um
software que possibilita explorar vérios temas e conceitos basicos
de geografia com ludicidade através da construcdo e
gerenciamento de cidades. A metodologia baseou-se em
pesquisas bibliogréficas, bem como pesquisa de campo na escola
Centro de Ensino de Tempo Integral Governador Freitas Neto,
situada na cidade de Teresina, Piaui. Constatou-se um maior
interesse por parte dos alunos acerca do tema trabalhado em sala
de aula a partir do emprego do jogo computacional Simcity 5.

PALAVRAS-CHAVE

Novas Metodologias, Ensino de geografia, Jogos Eletrénicos,
Problemas Ambientais Urbanos.
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THE USE OF SIMCITY 5 AS ATOOL FOR ANALYZING URBAN
ENVIRONMENTAL PROBLEMS IN THE TEACHING OF GEOGRAPHY

ABSTRACT

The work in question aims to contribute to the improvement of the teaching and learning
process of geography beyond conventional classes, favoring a cooperative, reflective and
critical learning environment, taking into consideration the advances achieved by new
information and communication technologies (ICTs), expressed through electronic games, in
which the focus of this research is on the computer game SimCity 5, where it configures itself
as a software that allows exploring various themes and Basic concepts of geography with
ludicity through the construction and management of cities. The methodology was based on
bibliographical research, as well as field research in the School Centro de Ensino de Tempo
Integral Governador Freitas Neto, located in the city of Teresina, Piaui. It was found a greater
interest on the part of the students about the theme worked in the classroom from the use of
the computer game Simcity 5.

KEYWORDS

New methodologies, Geography teaching, Video games, Urban environmental problems.

Introducao

A intensificagdo de uma nova era denominada por revolucdo técnico-cientifica
trouxe grandes mudancas para a sociedade contemporanea, na qual houve uma
proliferacdo de uma série de objetos técnicos que fazem parte do cotidiano de grande
relevancia instrumental ao conhecimento e desenvolvimento da educacao no contexto
da tecnologia educacional.

Nos dltimos tempos, impreterivelmente apés a Segunda Guerra Mundial, as
transformagdes foram acontecendo nos mais diversos ambitos da sociedade, exigindo dos
educadores propostas metodoldgicas de auxilio em sala de aula que permitissem a
insercdo dos alunos no processo de aprendizagem, com vistas ao mercado de trabalho e
a condicao de cidadaos mais reflexivos.

Sabe-se que as atuais propostas educacionais no ramo da ciéncia geogréfica
voltam-se para a construcao de individuos reflexivos e criticos, levando em consideracao
uma abordagem construtivista em que o aluno possui um papel ativo no processo de
construcao do conhecimento sendo o professor fundamental na condicdo de mediador.
Para tanto cabe ao professor através de diferentes metodologias, a exemplo do uso de
jogos computacionais, favorecer um amplo entendimento aos alunos de conceitos

concernentes a geografia a serem apreendidos em sala de aula.
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A utilizacdo de diversas tecnologias no ensino € salutar, posto que os alunos
passam a atuar como sujeitos ativos, reflexivos e participativos nas atividades e nas aulas.
Vale ressaltar a necessidade do professor em conhecer e habilitar-se ao uso das
tecnologias disponiveis para o ensino que apresentam-se como formas de melhorar sua
pratica, bem como ha necessidade de planejamento para definicdo de objetivos e
preparo metodolégico.

A voz, o quadro-negro e giz sdo 0s recursos mais simples e antigos que o
professor tem utilizado, contudo, hoje se verifica a necessidade de incorporar os recursos
da midia no ensino de geografia, tornando a aula ao mesmo tempo mais dinamica e
produtiva (VIEIRA; SA, 2007).

Cada contetido 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 compreensdao dos contetdos
abordados na disciplina de geografia.

Vale ressaltar que as tecnologias ndo vieram para ocupar o lugar do professor no
processo de ensino e aprendizagem, mas sim como auxilio para uma didatica mais
completa e diferenciada do que costumamos ver no cotidiano de muitas escolas de
ensino basico publico.

Com o advento da tecnologia, busca-se incluir junto aos demais recursos
metodoldgicos, os jogos computacionais (também denominados de jogos virtuais ou
jogos eletrénicos), levando em consideragao o fato de ja serem estes jogos corriqueiros
na vida dos alunos, porém nao muito no ambito escolar.

Portanto, objetivou-se nessa pesquisa demonstrar de que forma as novas
metodologias, em especial o jogo eletrbnico Simcity 5, pode auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem, através da aplicacdo em sala de aula, fazendo com que essa

nova forma de ensinar fomente a formacgao de cidadaos criticos e atuantes na sociedade.

Materiais e métodos

Este estudo esta pautado nos seguintes procedimentos metodoldgicos: i) Revisao
de literatura sobre o uso de jogos eletronicos no ensino de geografia; ii) Aplicacdo do
jogo eletronico Simcity 5 para uma turma de 2° ano do ensino médio da escola Centro de

Ensino de Tempo Integral Governador Freitas Neto, situada na cidade de Teresina, Piauf,
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em um universo de 20 alunos; iii) elaboragdo dos mapas mentais; e iv) Analise da
aplicabilidade do jogo e sua eficicia junto as aulas de geografia considerando temas
relativos a problemas ambientais urbanos.

Para que se fizesse possivel a aplicacdo do jogo computacional fez-se necessario
que os alunos organizassem seu conhecimento prévio acerca de qual contelddo
especifico pretendia-se trabalhar. Portanto mostrou-se de fundamental importancia uma
aula expositiva buscando identificar as potencialidades e as limitagdes dos alunos com
relacdo a seus conhecimentos sobre os problemas ambientais urbanos, bem como a
construgao conceitual acerca do tema a ser trabalhado. Nessa primeira aula explicitou-se
ainda a logistica do jogo e qual o intuito da utilizagdo de tal metodologia computacional,

bem como a confec¢ao de mapas mentais sobre o assunto trabalhado.

Os mapas mentais

De acordo com Richter (2011) os mapas mentais apresentam-se como recursos
fundamentais na construgdao de um processo de ensino-aprendizagem capaz de associar
o conhecimento dos espacos de vivéncia com os saberes sistematizados. Neste sentido,
obtém-se como resultado producdes de mapas relacionando, de acordo com o
entendimento do aluno, o conteldo sistematizado que foi trabalhado em sala de aula,
mostrando-se assim a sua eficdcia no ensino de geografia.

Dessa forma, utilizou-se os mapas mentais como auxilio na aplicagao do jogo
computacional Simcity 5, valendo-se dele como base para a criacao e gerenciamento das
possiveis cidades, bem como para a sistematizacdo do contetdo trabalhado na aula

expositiva.

As novas tecnologias: os jogos eletrénicos como uma possibilidade
metodoldgica a partir de uma abordagem construtivista

A revolugao tecnolégica modificou a relagao entre o homem e o mundo de uma
forma intensa, alterando consideravelmente a vida em sociedade. Essas transformacoes se
fizeram sentir no contexto educacional, na qual as inovagdes tecnolégicas constituiram-
se em um instrumento didatico de imenso valor. A escola é o ambiente onde geralmente
se desenvolvem as atividades educacionais e de acordo com Puerta e Nishida (2007),
esse é o espacgo celular da sociedade, e deve acompanhar essa revolugdo para que os

educandos sejam cidadados da cibercultura.
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Perrenoud (2000) sugere que o mundo do ensino, ao invés de estar sempre
atrasado em relagdo a uma revolugdo tecnolégica, poderia tomar a frente de uma
demanda social orientada para a formagdo. Concordando com as ideias do autor,
percebe-se que o sistema educacional ainda caminha a passos lentos para uma completa
inclusdo digital, e essas inovacoes apesar de serem uma realidade, ainda estao distantes
do cotidiano dos alunos, em especial o das escolas publicas brasileiras.

Muitos autores estudam a utilizagdo de novas metodologias para o ensino das
diversas areas do conhecimento na educagdo bdésica. Essas pesquisas buscam facilitar a
aproximagao dos contetdos construidos em sala de aula com os alunos dessa nova
geracdo, que preferem aulas mais dindmicas e com a introdu¢do de novos elementos.
Diversas pesquisas apontam alternativas para uma melhoria nesse processo e de como
essas inovagdes podem ser inseridas na escola, a exemplo de Oliveira (2014) e Ledo
Junior (2015). No ensino de geografia os jogos eletronicos surgem como uma
possibilidade metodolégica de grande relevancia, porém, ainda pouco utilizada em sala
de aula.

Segundo (BREDA; PICANCO, 2013), o jogo no ensino de geografia, pode
despertar no aluno um interesse espontaneo pelo contetido abordado pelo professor e
que facilita o processo de ensino-aprendizagem na sala de aula ou fora dela, sendo
assim, uma opgao divertida para o aprendizado. Neste sentido, esse recurso contribui
para uma melhoria na compreensdo dos assuntos, construindo habilidades, competéncias
e inteligéncias no aluno de forma lidica, atrelando a teoria a prética, a exemplo que
aplicagdes como Lima (2015) e Aratjo et al. (2014).

Os jogos eletronicos se mostram como uma excelente ferramenta de
aprendizagem, visto que os mesmos permitem por parte do usudrio raciocinar, buscar
estratégias de memorizagao que de certa forma exercitam a memdria, bem como, a
atencao do individuo.

Essa pratica difere-se do tradicional ensino por memorizagao, principalmente pela
motivacao que proporciona ao aluno, unindo diversio ao aprendizado. Segundo
Greenfield (1988, p. 114), ao acrescentar imagens visuais dinamicas, as informacoes
apresentadas verbalmente tornam-se mais faceis de serem lembradas: “ao contrdrio da
leitura, do radio ou da televisdo, a tecnologia interativa para computadores pode
propiciar a crianga o papel ativo tao essencial ao processo de aprendizagem”.

Vale ressaltar que os games tem a funcao eminentemente de ajudar o professor no
processo de ensino-aprendizagem, pois esses recursos ndo garantem que o aluno possa

apreender os saberes necessdrios a sua formagdo plena. Com isso, é necessdria a
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intervencao do docente no processo de construcdo do conhecimento (VERRI, 2010;
MATIAS, 2003).

Deste modo o professor aparece como mediador no processo de ensino-
aprendizagem, configurando-se o emprego da abordagem construtivista. Esta tem sido
ultimamente a abordagem tedrica mais utilizada para orientar o desenvolvimento de
materiais didaticos informatizados, principalmente o de ambientes multimidia no
processo de ensino e aprendizagem (BOYLE, 1997).

Becker (2012) explana que o construtivismo, como as relagdes entre o sujeito e o
meio, constitui uma interacdo radical, cuja consciéncia e consequentemente o
conhecimento ndo comeca nem de um e nem de outro.

De acordo com Rezende (2002) a epistemologia genética relaciona-se
fundamentalmente com a ideia de construcdo, o que no planejamento de materiais
didaticos informatizados pode ser traduzido na criacdo de ambientes de aprendizagem
que fornegam suporte a construgdo de alguma coisa ou ao envolvimento ativo do
estudante na realizagdo de uma tarefa, que pode ser individual ou em grupo, e a
contextualizagcdo dessa tarefa. Para isso, oferecem ferramentas e meios para criagao e
manipulagao de artefatos ao invés de apresentarem conceitos prontos ao estudante.

Dessa forma, na visdao construtivista, o aluno constréi representagdes por meio de
sua interagdo com a realidade, as quais irdo constituir seu conhecimento, processo
insubstituivel e incompativel com a ideia de que o conhecimento possa ser adquirido ou
transmitido. Assim os jogos computacionais se mostram de grande valia a partir do
momento em que o professor insere o ensino lidico em sala de aula, ultrapassando a
visdo tradicional ja existente, fornecendo subsidios para o afloramento de um ensino
critico.

Perkins (1992) classifica como construtivista o ambiente de aprendizagem que
ofereca ao aluno ferramentas de construcao e a possibilidade de interacdio com a
realidade, muitas vezes simulada. O computador é usado como ferramenta para gravar,
analisar e comunicar interpretagdes da informagao entre os participantes. O estudante
deverd construir seu proprio banco de informagdes e assumir a responsabilidade pelo
gerenciamento das tarefas de aprendizagem.

Para Rezende (2002) as principais caracteristicas das novas tecnologias da
informacdo e da comunicagdo presentes na elaboracdo de materiais didaticos e projetos
fundamentados na abordagem construtivista sdo: (1) a possibilidade de interatividade; (2)
as possibilidades que o computador tem de simular aspectos da realidade; (3) as

possibilidades que as novas tecnologias de comunicagdo, acopladas com a informética,
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oferecem de interagdo a distancia e (4) a possibilidade de armazenamento e organizagao
de informagoes representadas de varias formas, tais como textos, videos, graficos,
animagoes e audios, possivel nos bancos de dados eletronicos e sistemas multimidia.

Os jogos eletrbnicos possuem caracteristicas lGdicas e atrativas e podem
contribuir para o ensino, desde que sejam bem trabalhados. Para a utilizagdo dessa
modalidade de jogos é necessdrio um conhecimento prévio por parte do docente que
pretende aplica-lo, pois, uma utilizacdo mal planejada desse recurso pode atrapalhar e
confundir os alunos que participam de uma determinada experiéncia. De acordo com

Breda e Picanco (2013 p. 5-6):

Quando pensamos no aspecto lidico da educagdo, o lugar do jogo ainda é um
desafio a ser pensado. Os 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 crianga, principalmente quando visar trabalhar
algum contetido escolar, ou quando dentro do ambiente da escola. Deve-se
evitar, por exemplo, que a atividade possa se tornar um material que desperte
uma competicdo negativa, ou que se constitua numa mera atividade recreativa.
A competicido durante o jogo precisa ser sadia e natural, em que o aluno nio
busque tao somente superar seus desafios, mas agregar conhecimentos a fim de
obter o desenvolvimento das competéncias e habilidades da geografia [...].

Portanto, para que haja uma resposta favoravel com relagdo a aplicabilidade da
ferramenta computacional em sala de aula, é imprescindivel que exista um planejamento
por parte do professor mediador, buscando ndo apenas apresentar os conceitos
abordados na ciéncia geografica de forma direta, mas que os proprios alunos possam
identificd-los e associd-los na pratica enquanto sujeitos ativos no processo de ensino-
aprendizagem.

Com relacdo a informatica educativa e, mais recentemente, a utilizacdo da
Internet no processo educacional, vdrios autores debatem acerca do professor nessa
concepgao construtivista de aprendizagem. Demo (1998), tentando redefinir o papel do
professor cuja fungdo basica ndo é mais dar aula, pois isso pode ser feito através da
televisdo ou do microcomputador, apresenta-se como o orientador do processo
reconstrutivo do aluno, através da avaliagdo permanente, do suporte em termos de
materiais a serem trabalhados, da motivagao constante e da organizagio sistematica do
processo.

Moran (1998) considera que o ensino com as novas midias deveria questionar as
relacdes convencionais entre professores e alunos. Para tanto, define o perfil desse novo
professor, ser aberto, humano, valorizar a busca, o estimulo, o apoio e ser capaz de

estabelecer formas democréticas de pesquisa e comunicagiao. Dessa forma o professor
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adquire um cardter de incentivador do conhecimento aproximando-se de uma
concepgao de um profissional que facilita a constru¢ao de significados por parte do
aluno em suas percepcdes de mundo.

A proposta do uso de jogos eletronicos no ensino é algo que vem crescendo a
cada dia em sala de aula, embora ainda em pequena escala de uso tendo em vista as
diversas dificuldades enfrentadas pelos professores, principalmente em relagdo a
estrutura fisica da escola e de laboratérios de informatica. Embora esse seja um fator que
influencie bastante a ndo utilizagao de jogos eletronicos, outras propostas metodolégicas
com jogos ndo computacionais tém sido sugeridas baseadas na leitura e aplicacdo da

abordagem piagetiana calcada nas situagoes-problema (SILVA, 2006).

Problemas ambientais urbanos e Geografia

Em sua raiz, a geografia pode ser vista como uma ciéncia pautada em diversas
possibilidades de estudo e interpretacao dos fendbmenos advindos da relagdo sociedade-
natureza. Dentre as suas areas de estudo, estd a geografia urbana, responsavel pelo
estudo dos fendbmenos urbanos ocorridos desde a antiguidade classica até os dias atuais
(HALL, 1988).

Neste sentido, a geografia urbana mostra-se como um ramo da geografia que
retrata o surgimento e desenvolvimento das cidades, bem como os problemas
enfrentados pelas mesmas, a exemplo dos diversos impactos ambientais negativos
causados pela ma utilizacao do solo urbano, pela falta de planejamento, infraestrutura,
acarretando assim problemas que em muitos casos sao classificados como irreversiveis.

Atualmente, a reflexdo sobre o ambiente, exige da geografia e das demais
ciéncias, novos paradigmas e fundamentos teérico-metodolégicos com a profundidade
requerida por essa problematica. Esses novos paradigmas devem, no minimo, ser capazes
de n3o tomar homem e natureza como polos antagbnicos e excludentes, mas que
possibilitem uma abordagem critica das praticas concretas dos homens que organizam o
espaco, e assim, geram desequilibrios ambientais que ora presenciamos, tanto no meio
rural como no meio urbano, mas, sobretudo neste ultimo.

Gongalves (1995) chama atencao para o fato de que a questao ambiental no
Brasil se diferencia da de outros paises por estar diretamente relacionada com a justica
social e a prépria construcao da democracia, notadamente nos campos em que ha ainda

muito a ser conquistado, tornando-a ainda mais complexa. O referido autor ressalta que
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a concentragao industrial no Sudeste, principalmente em Sao Paulo, aumenta também a
concentracdo de problemas ambientais nessa drea, gerando situagOes graves e riscos a
salide da populacdo, especialmente dos mais pobres, que residem em lugares mais
poluidos e desvalorizados do ponto de vista econdomico. Nesse aspecto, a “explosdo
urbana” registrada no Brasil, nas Ultimas décadas do século XX, fez com que a questao
urbana se tornasse foco de atencao e acirrados debates na sociedade brasileira.

A “explosdo urbana” ocasionou dentre outros problemas a reducao da qualidade
de vida da populacdo, sendo este um dos elementos da relagdo sociedade-natureza,
objeto de estudo da ciéncia geogréfica. Além do componente social (humano), destaca-
se também a prépria natureza, que no caso das cidades, sofre diversos impactos
negativos a exemplo da supressdao vegetal para construcao civil, poluicido do ar,
contaminagdo dos corpos d’dgua, entre outros.

Portanto, torna-se indispensavel trabalhar com a problemdtica ambiental urbana
nas aulas de geografia no ensino basico, seja ela de forma lddica ou ndo, tendo em vista
tamanha a relevancia do assunto que se encontra rotineiramente em pauta no que se
refere a organizagao e preservacao do meio ambiente.

Os livros de geografia, via de regra, ao abordarem a tematica ambiental urbana
trazem textos, imagens e exemplos dos problemas enfrentados pelas grandes e principais
cidades brasileiras, atendendo um mercado editorial em nivel nacional. Ao mesmo
tempo, ndo é raro muitos estudantes ndo conhecerem tais problemas devido, entre outras
coisas, ao afastamento de suas respectivas moradias da localidade com a érea central da
cidade, ou por mero desinteresse por parte do aluno.

Desta forma, ao estudar os problemas ambientais urbanos ocorrido nas cidades
com subsidio do jogo computacional sugerido pelo presente estudo, os estudantes sao
estimulados em sala de aula a observar de forma lGdica o que resulta tais problemas e
como eles podem ser evitados, e em alguns casos até mesmo revertidos, facilitando assim
o processo de ensino-aprendizagem, onde a intengdo é que os alunos possam visualizar
de forma mais atrativa os problemas ambientais enfrentados pelas areas urbanas, para
que eles como cidaddaos compreendam os recursos que o cercam em sua vivéncia.

Neste interim, O jogo Simcity 5 pode ser inserido no ensino-aprendizagem em
Geografia por seus temas do cotidiano do aluno, onde o aluno deve compreender o

espaco vivido, interligando assim a tematica aqui abordada. Segundo Santos (2006):

O espago se impde através das condi¢des que ele oferece para a producao, para
a circulagdo, para a residéncia, para a comunicagdo, para o exercicio da
politica, para o exercicio das crengas, para o lazer e como condicdo de "viver
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bem". Como meio operacional, presta-se a uma avaliagio objetiva e como meio
percebida estd subordinado a uma avaliagdo subjetiva. Mas o mesmo espaco
pode ser visto como o terreno das operagdes individuais e coletivas, ou como
realidade percebida. Na real idade, o que ha sdo invasdes reciprocas entre o
operacional e o percebido. Ambos tém a técnica como origem e por essa via
nossa avaliagdo acaba por ser uma sintese entre o objetivo e o subjetivo.
(SANTOS, 2006, p. 34).

Assim, O Simcity 5 tem essa capacidade de compreensio de toda complexidade
urbana exposta por Santos (2006), sendo papel do professor participar desse processo
como mediador trazendo para a realidade do aluno questdes que antes eram abordados

de forma tradicional subsidiado pelo livro didatico.

Funcionamento do jogo SIMCITY 5 na tematica ambiental urbana

Simcity 5 é um jogo produzido pela empresa Maxis e distribuido pela Eletronic
Arts (1997), no qual a licenga do mesmo foi adquirida com recursos préprios da primeira
autora da presente pesquisa. Trata-se de um jogo que possibilita explorar vérios temas e
conceitos basicos de geografia com ludicidade, como é o caso da temdtica ambiental
urbana abordada nesta pesquisa, estimulando o interesse e a participacdo do aluno.
Através desse jogo computacional pode-se criar planejar, construir e gerenciar cidades,
simulando e visualizando cendrios urbanos resultantes das diversas formas de
intervencdo humana, instigando a reflexdo sobre a visdao de mundo e de geografia

subjacente a essas intervencoes (Figura 1).
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Figura 1 — llustracdo do jogo digital “Simcity 5”, trabalhado com a turma de 2°
Ano do Ensino Médio da Escola Centro de Ensino de Tempo Integral Governador Freitas Neto.
Fonte: Printscreen do jogo Simcity 5 (2018).

Dessa forma o aluno assume o papel de gerenciador da sua cidade, controlando
gastos, os investimentos, o crescimento populacional, o crescimento urbano, industrial, o
tamanho da cidade, dentre muitas outras questoes.

O jogo Simcity 5 possui diversas funcionalidades que podem ser exploradas no
ensino lidico, tornando-o assim ndo apenas um jogo de construgao de cidades, mas uma
ferramenta a favor do professor em sala de aula no momento da exposicao dos temas
abordados pela geografia a exemplo de problemas ligados a cidade, como poluicdo do
solo urbano, poluigdao dos rios, desmatamento, crescimento populacional desordenado,
dentre outros.

Inicialmente o jogo propde a escolha do ambiente fisico (Figura 2) onde a cidade
serd construida, fazendo assim, com que o aluno reflita sobre o espaco, levando em
consideracdo qual o relevo da regidao mais favoravel para criagdo da sua respectiva

cidade. O aluno tera que escolher o lugar mais favoravel para a sua cidade crescer.
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Figura 2 — Escolha do ambiente fisico onde a cidade sera construida
Fonte: Printscreen do Jogo Simcity 5 (2018).

Em seguida é disponibilizado um valor em dinheiro para que o aluno possa dar
inicio a construgdo da sua cidade, iniciando assim, o processo de urbanizagao, a partir
disso o professor entrard como mediador no processo de aprendizagem auxiliando o
aluno em seus questionamentos, tais como qual o melhor relevo para construgao da sua
cidade, qual ambiente possui maior quantidade de recursos naturais para o
desenvolvimento da mesma, dentre outros.

Iniciado o processo de urbanizagdo, é imprescindivel pensar em formas de fazer
com que a economia da cidade prospere, fazendo-se necessario a criagao de um
mercado comercial e industrial, em que o aluno como prefeito, tera de langar estratégias
econdmicas para que ndo haja uma perda do seu capital econdmico.

Com a construgao do espago urbano o jogo propde ao aluno uma preocupagao
com o meio ambiente, o que interfere na permanéncia ou nido da populacio na cidade,
visto que para eles ndo é interessante estar em uma cidade que ndo exista preocupacao
com o meio ambiente, atuando contrdrio a isso o jogador recebe notificagdes da
populacdo de suas devidas reclamacoes demostrando o descontentamento dos
moradores. Neste sentido, temas como sustentabilidade, preservacao de dreas verdes na
area urbana, poluicdo dos rios, contaminagdo de lengois fredticos pelos dejetos
industriais, formacdo de ilhas de calor, devido a grande verticalizacao (Figura 3) da
cidade, dentre outros, podem ser abordados ludicamente através do jogo em sala de

aula.
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Figura 3 — Mapa da densidade de edificios na cidade construida
Fonte: Printscreen do Jogo Simcity 5 (2018).

Na escolha das usinas de energia, o aluno terd que escolher algo que mais lhe é
conveniente para que o abastecimento seja por completo e ndo haja uma poluicao
consideravel em sua cidade, trazendo assim, um menor gasto do seu capital e maior
preservacdo ambiental na sua cidade. Da mesma forma, se faz com o abastecimento de
agua, onde o aluno terd que abastecer cada ponto de sua cidade e assim manter a
populacao satisfeita.

No jogo, fica exposta a ferramenta de mapas de polui¢do, no qual o aluno podera
ter uma nogdo do que mais esta poluindo sua cidade, e assim, ter um controle maior
desse processo. Das influéncias da poluicdo, podem ser observadas na barra de
ferramentas o mapa de poluicao dos solos, da coleta de lixo distribuida pela cidade e da

poluicdo atmosférica (Figura 4).
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Figura 4 — (A) Mapa de coleta de lixo; (B) Mapa de polui¢do atmosférica;
(C) Mapa de poluigao do solo
Fonte: Printscreen do jogo Simcity 5 (2018).

A populagdo pode ser abordada no jogo como indicador de progresso na cidade,
pois de acordo com a felicidade (Figura 5) e satisfagdo da mesma, o aluno terd uma base
de como anda o seu gerenciamento, e assim podera manter ou aumentar o nimero de
pessoas que vivem em sua cidade, e ainda sim aumentar a sua cidade e ampliar o seu

mercado. O descontentamento da populaciao pode levar os moradores a migrarem para
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cidades vizinhas mais atrativas, incitando o aluno a pensar em formas de implantar ideias

que mantenham seus moradores satisfeitos com a sua gestao.
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Figura 5 — Nivel de felicidade da populagdo de acordo com o gerenciamento da sua cidade.
Fonte: Printscreen do jogo Simcity 5 (2018).

Aplicacdo do SIMCITY 5 como ferramenta facilitadora no ensino de
problemas ambientais urbanos: um estudo de caso

Como anteriormente explanado, a aplicagdo pratica do Simcity 5 dividiu-se em
trés momentos, sendo estes a aula expositiva sobre a tematica abordada e confeccao dos
mapas mentais, aplicacao do jogo eletronico em sala de aula e andlise dos dados obtidos
no final da pratica.

A prdtica se deu na escola Centro de Ensino de Tempo Integral Governador Freitas
Neto, no bairro Picarreira, zona leste de Teresina, com uma turma de 2° ano do ensino
médio onde durante a atividade proposta pela pesquisa em questdao, dividiram-se os
alunos em dois grupos (grupo A e B) de 10 alunos cada objetivando a constru¢ao de dois
mapas mentais para auxilio na confeccao de duas cidades, tendo como ponto central do
mesmo o tema “Problemas ambientais urbanos”, propondo a ideia de construgdao de uma
cidade sustentavel que evite os problemas citados pelos alunos, constantes nos mapas

mentais.
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Os mapas mentais resultaram de uma aula, no qual a temética abordada foi a de
problemas ambientais urbanos. Na referida aula, o professor ficou designado de mediar
os conhecimentos prévios dos alunos através de um debate acerca da temdtica em
questdo. Como atividade de encerramento da aula, os alunos ficaram encarregados de
construir um mapa mental com base no que tinha sido explanado em sala de aula aliado
aos seus conhecimentos prévios, com intuito de utilizar este material como subsidio para
a confecgdo de suas cidades através da aplicacao do jogo computacional Simcity 5.

Com os mapas mentais em maos, os alunos deram inicio a constru¢ao de suas
cidades, aplicando uma visdo preservacionista para que suas cidades ndo apresentassem
os problemas ambientais anteriormente estudados e expostos em sala de aula e que se
apresentavam nos mapas mentais. Dessa forma, a articulacdo entre as duas ferramentas,
0s mapas mentais e o jogo eletronico, facilitou a compreensao de tais problemas por
parte dos alunos, uma vez que os conhecimentos adquiridos na aula expositiva acerca da
tematica atrelados aos conhecimentos prévios dos alunos, subsidiaram a constru¢ao dos
mapas mentais, em seguida auxiliaram a construcao das cidades, apresentando assim tais
problemas ambientais de forma Iddica facilitando o entendimento da realidade.

Os mapas mentais confeccionados pelos alunos podem ser observados nas

Figuras6 e 7.
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Figura 6 — Mapa mental confeccionado pelos alunos do grupo A baseado no conhecimento prévio
acerca da problematica ambiental urbana.
Organizagao: Autores (2018).

A figura 6 representando o mapa mental construido pelo grupo A demonstra o

nivel de entendimento do conteldo por parte dos alunos, deixando em evidencia a

eficicia dessa etapa para a concretizacdo do objetivo final, tornando o processo de

ensino-aprendizagem ainda mais sélido, apoiando-se nas aulas ndo convencionais,

sistematizando assim o contetido abordado em sala de aula pelo professor. Observa-se

que a partir da etapa da aula expositiva os alunos puderam compreender a temdtica

trabalhada, deixando de forma mais explicitada os problemas ambientais urbanos

causados por motivos naturais e aqueles que sofrem influéncia do homem.
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Figura 7 — Mapa mental confeccionado pelos alunos do grupo B baseado no
conhecimento acerca da problematica ambiental urbana.
Organizagao: Autores (2018).

Na figura 7, observa-se o mapa construido pelo grupo B, no qual este também
serviu de subsidio para a construgdo das cidades no jogo Simcity 5 por parte dos alunos,
se apresentando como uma etapa importante para a realizacdo da atividade proposta
pela presente pesquisa.

Durante a aplicagao do jogo eletronico Simcity 5, com a ajuda do professor foi
proposto o questionamento sobre o que leva a ocorréncia de tais problemas identificados
por eles nos mapas mentais, fazendo com que o aluno pudesse associar a teoria a pratica
considerando os mapas mentais na confecgao de suas respectivas cidades.

Com base nos mapas mentais construidos pelos alunos em sala de aula com

auxilio do professor, foi proposto que cada grupo de alunos construisse sua prépria
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cidade da forma mais sustentavel possivel seguindo o mapa mental por eles construidos.
A partir da inicializagdo do jogo, os alunos comegaram a refletir qual a melhor forma de
construir e manter a cidade o mais distante possivel dos problemas ambientais que
envolvem o meio urbano, qual o melhor terreno com boas condi¢des geoldgicas para a
constru¢ao de sua cidade. Ao se escolher onde construir dar-se-a inicio a sua gestao
como prefeito, administrando o dinheiro, as obras publicas e privadas. Os alunos
precisam tomar decisdes que mudem o rumo da histéria de suas cidades sobre como,
onde e o que construir promovendo o bem estar da populacao e aproximando sua cidade
do conceito de sustentabilidade.

Desta forma, compreende-se que a construgao dos mapas mentais apresentou-se
de extrema importancia para a etapa de aplicacao da atividade, uma vez que estes
serviram pra organizar os conhecimentos apreendidos durante a aula, fazendo com que o
aluno participasse do processo de ensino-aprendizagem de forma mais integrativa, visto
que a atividade se mostra bastante atrativa para o mesmo.

Ao aplicar o jogo eletrdnico em sala de aula, o professor pode valer-se desse
momento para associar a teoria a pratica, havendo entdo o entendimento por parte dos
alunos de que os problemas ambientais urbanos sdo resultados da existéncia de diversos
fatores como o crescimento desordenado das cidades, criacio de assentamentos
irregulares, da poluicdo causada aos rios, mares, lagos e lengéis freaticos pelos esgotos
domésticos ndo tratados, degradacao causada pelos materiais oriundos da construcao
civil, destino inadequado do lixo urbano, impermeabilidade do solo, aquecimento e
mudancas no clima, poluicao atmosférica pela descarga de veiculos, impactos negativos
causados pelas industrias em geral, consumimos exagerado de bens, entre tantos outros
problemas de cunho socioambientais apontados e discutidos pelo professor e alunos em
sala de aula e constantes nos mapas conceituais.

Durante a aplicacdo do jogo, os alunos encontravam-se concentrados e
entusiasmados com a atividade, havendo uma consideravel participagao dos mesmos na
aula, justificando assim a eficacia da aplicagdo de novas metodologias no ensino de
geografia. Ap6s a aplicagdo do jogo computacional Simcity 5, os alunos relataram como
este auxiliou de forma satisfatéria o entendimento acerca da tematica trabalhada através
da sua ludicidade, como também a importancia da diversificacio de metodologias em
sala de aula, nas quais estas buscam uma maior integragao por parte do aluno, tornando-
o um ser ativo no processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, observou-se em sala de aula, que a aplicabilidade do jogo eletronico

Simcity 5 mostrou-se como um grande aliado no processo de ensino e aprendizagem,
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tendo em vista a eficicia em sua aplicabilidade, apresentando-se como uma realidade
em que os alunos puderam de fato visualizar os problemas ambientais existentes em sua
cidade de origem, através do jogo eletronico.

Os mapas mentais foram confeccionados com intuito de auxiliar na aplicagao do
jogo, onde se pode observar através deles um resultado favoravel no que diz respeito
tanto ao aproveitamento dos conhecimentos prévios dos alunos, como a construcao de
novos conhecimentos, fazendo com que houvesse uma inter-relacio do assunto
abordado na aula expositiva e posteriormente a aplicacdo destes no jogo, onde houve a
integracdo da teoria com a pratica.

Vale ressaltar que a utilizagdo de jogos eletrdnicos no ensino muitas vezes pode
encontrar vdrias barreiras na sua aplicacdo nas escolas publicas. No caso do jogo
computacional Simcity 5, a sua aplicabilidade torna-se muito dificil, pois o mesmo
caracteriza-se como um jogo muito complexo, por este motivo podem haver alguns
educadores que encontrem dificuldades tanto na sua instalagdo quanto no momento da
aplicagdo em sala de aula. Outra dificuldade encontrada foi a questao da configuragao
dos computadores para a instalacdo do jogo, bem como a falta de estrutura adequada
(nimero de maquinas necessarias) nas escolas.

Um dos reflexos positivos da aplicacdo do jogo computacional relatado pelos
alunos ao término da prdtica, foi a nocdo mais abrangente da conscientizagdo ambiental
presente nas cidades, nos quais muitos desconheciam seus resultados tanto para o meio
ambiente como para a propria populacdo, e através da ludicidade do jogo
computacional puderam compreender de forma mais eficaz aquilo que sé viam
anteriormente nos livros.

Dessa forma, a avaliagdo da pesquisa em questdo apresenta seu embasamento
calcado na teoria construtivista, buscando nos resultados a formagdo de um aluno mais
critico e participativo voltando-o para uma atuacdo ativa enquanto cidadaos,
compreendendo assim os recursos que os cercam na cidade e como esses sao intrinsecos
a sua vivéncia. Notou-se o interesse por parte dos alunos em aprender acerca do tema

trabalhado em sala de aula de forma mais eficaz e atrativa.

Consideracgoes finais

No mundo informatizado em que vivemos é imprescindivel ver a educacdo com

outros olhos. Faz-se necessdrio acreditarmos que as novas tecnologias possam
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revolucionar o modelo de ensino-aprendizagem e incitarem o interesse dos alunos
através de metodologias diferenciadas, em especial com jogos eletronicos, tendo em vista
que estes sao mais atrativos para os jovens.

O jogo computacional Simcity 5 é uma ferramenta complexa, porém um 6timo
artificio para fugir do ensino tradicional e vir para algo mais critico, onde o mesmo exige
do aluno reflexao para as tomadas de decisdes, cabendo ao professor escolher o tema
adequado considerando as ferramentas oferecidas pelo game.

O emprego do Simcity 5 em sala de aula, mostrou-se eficiente, capaz de subsidiar
a formacao de cidadaos criticos e atuantes na sociedade em que vivemos atualmente.

Embora seja notdria a eficacia em sua aplicabilidade, observou-se através dessa
pesquisa as dificuldades enfrentadas pelos professores no que se refere a questdo da
estrutura das escolas publicas, que inviabilizam por vezes a modificagdo da forma de
ensinar, fazendo com que os mesmos desistam e acabem retornando as aulas tradicionais
e com o uso de recursos basicos, como o quadro, o livro didatico e a voz.

Os mapas mentais se apresentaram como uma forma bastante eficaz no que diz
respeito a organizacdo dos aproveitamento dos conhecimentos prévios e construcao de
novos conhecimentos por parte dos alunos acerca da temética trabalhada, mostrando-se
um 6timo recurso de auxilio na aplicagao do jogo eletronico em questdo, bem como
auxilio para o préprio aluno como técnica de estudo.

Destarte, notou-se que a aplicagdo desse recurso (jogo eletrbnico), como
ferramenta metodolégica ao ensino, pode proporcionar uma aproximagao e interacao
entre professor e aluno, e entre os proprios estudantes. Essa relacao é fundamental para o
desenvolvimento nao s6 dos discentes, mas também dos docentes promovendo uma
“atualizacdo” na forma de ensinar.

A aplicacao do jogo computacional Simcity 5 a luz da teoria psicogenética se
apresenta como uma valiosa ferramenta, uma vez que, de acordo com a presente
pesquisa, apresentou mudancas na relagdo assimilagdo, equilibragdao e acomodacao do
conteido trabalhado em sala de aula, visto que os préprios alunos relataram a
consideravel facilidade na apreensao do contetido através da aplicagdo de uma atividade

ladica, facilitando o processo de entendimento dos contetidos por parte dos mesmos.

Referéncias Bibliograficas

BECKER, F. A epistemologia do professor: o cotidiano da escola. 15 ed. — Petrépolis, R]): Vozes,
2012.

BOYLE, Tom. Design for multimedia learning. London: Prentice Hall, 1997.

www.revistaedugeo.com.br 276



A utilizagdo do Simcity 5 como ferramenta de anélise dos problemas ambientais urbanos...

BREDA, T. V; PICANCO J. [.O uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem na geografia
escolar. In: Encontro de Gedgrafos da America Latina, 14., 2013, lima. Anais... Lima, 2013.

DEMO, Pedro. Desafios modernos da Educacao. Petrépolis: Vozes, 1998.

GREENFIELD, Patricia Marks. O desenvolvimento do raciocinio na era da eletronica. Vol. 32 de
Novas buscas em educagdo. 162 p. ed. Summus Editorial, 1988.

GONCALVES, Carlos Walter Porto. Formagao sécio-espacial e questdo ambiental no Brasil. In:
BECKER, B. K.; CHRISTOFOLETTI, A.; DAVIDOVICH, F. R.; GEIGER, P.P; (Org). Geografia e meio
ambiente no Brasil, Sao Paulo: Hucitec, 1995. p. 309-333.

HALL, P. Cidades do amanha. Uma histdria intelectual do planejamento e dos projetos urbanos no
Século XX. Sdo Paulo: Perspectiva, 1995. Colecao Estudos. Edicdo original em inglés, 1988.

LEAO JUNIOR, Cleber Mena. Pedagogia dos jogos eletronicos: Proposta metodolégica para o
ensino na educacdo fisica Escolar. 2015. 158 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino) — Centro de
Ciéncias Humanas e da Educacdo, Universidade Estadual do Parand, Paranavai, 2015.

MATIAS, V. R. S. da. Implicagdes das Novas Tecnologias na Educagdo Geografica: Paraquem? E
Para que?. In: Caminhos de Geografia. Uberlandia: Instituto de Geografia da UFU, 2003.

MORAN, José Manuel. 1998. Internet no ensino universitario: pesquisa e comunicagao na sala de
aula. Interface - Comunicagdo, Salde, Educagéo, n.3, ago.1998.

OLIVEIRA, Fausto Eduardo. Jogos eletronicos como metodologia alternativa no ensino de
Citologia. 2014. 45 paginas. Monografia (Especializacdo em Ensino de Ciéncias). Universidade
Tecnoldgica Federal do Parand, Medianeira, 2014.

PERKINS, Dav id N. Technology Meets Constructivism: Do They Make a Marriage? In: DUFFY,
T.M., JONASSEN, D.H. (Eds.). Constructivism and the Technology of Instruction: A Conversation.
NJ: Lawrence Erlbaum. 1992.

PERRENOUD, P. Dez novas competéncias para ensinar. Porto Alegre: Artes Médicas, 2000.

PUERTA, L. L.; NISHIDA, P. R. Multimidia na escola: formando o cidaddo numa "cibersociedade".
In: PASSINI, E. Y., PASSINI, R.; MALYSZ, S. T. Pratica de ensino de geografia e estigio
supervisionado. Sao Paulo: Contexto, 2007.

REZENDE, Flavia. As novas tecnologias na pratica pedagdgica sob a perspectiva construtivista. In:
Revista ENSAIO — Pesquisa em Educagio em Ciéncias. Volume 02/ Ndmero 1 — Marg . 2002.

RICHTER, Denis. O mapa mental no ensino de geografia: concepcdes e propostas para o trabalho
docente. Sdo Paulo: Cultura Académica, 2011. p. 270.

SANTOS, Milton. A Natureza do Espaco: Técnica e Tempo, Razdo e Emogdo. 4. ed. Sdo Paulo:
Editora da Universidade de S3o Paulo, 2006.

SILVA, L. G. de. Jogos e situagdes-problema na construcao das nogdes de lateralidade, referencias
e localizagdo espacial. In: CASTELLAR, S. Educacao geografica: teorias e praticas docentes. (Org.).
2. ed. — Sdo Paulo: Contexto, 2006 — (Novas abordagens. GEOUSP; v. 5).

VERRI, Juliana Bertolino. A importancia da utilizacao de jogos aplicados ao ensino de Geografia.
Disponivel em: <http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/diaadia/diadia/arquivos/File/conteudo/
artigos_teses/2010/Geografia/art_geo_jogos.pdf >. Acesso em: 10 de Mai. 2017.

VIEIRA, C. E.; SA, M. G.; Recursos Didaticos: do quadro — negro ao projetor, o que muda?. In:
PASSINI, Elza Yasuko; PASSINI, Romdo; MALYSZ, Sandra. (Orgs.). Pratica de ensino de Geografia
e o estagio supervisionado. Sdo Paulo: Contexto, 2007, v., p. 101-116.

Recebido em 09 de outubro de 2018.

Aceito para publicagdo em 04 de fevereiro de 2019.

Revista Brasileira de Educac¢do em Geografia, Campinas, v. 9, n. 17, p. 256-277, jan./jun., 2019 277



