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Resumo

Este trabalho estd ancorado na necessidade de se repensar as praticas didatico-pedagdgicas de
ensino-aprendizagem do saber geografico no século XXI, visto que, no atual periodo, denominado
técnico-cientifico-informacional torna-se eminentemente importante que o educando entenda o
mundo em que vive ou como ressaltam alguns autores, em constante transformagdo, e que ele
desenvolva a competéncia de ser um cidadao reflexivo e critico, bem como competitivo, no
chamado mundo do trabalho. Acreditamos que essa questdo possa ser construida a partir de novas
maneiras de ensinar e aprender. No Brasil, recentemente, alguns educadores, como Pazini e
Montanha (2005) e Criscuolo e Bacci (2007), comprometidos com a melhoria da qualidade da
educagdo, vém adotando em suas praticas pedagdgicas as denominadas tecnologias interativas
como forma de auxiliar no processo de construgdo do conhecimento. No intuito de contribuirmos
no debate em tela, buscamos nesta pesquisa analisar as perspectivas de utilizagdo dos jogos
eletronicos (videogames) no processo ensino-aprendizagem da Geografia. A pesquisa foi de
natureza bibliografica, por meio de revisdo de literatura, sites e livros didaticos.
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LA ENSENANZA DE GEOGRAFIA Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS:
las perspectivas de los juegos electréonicos como recurso metodoldégico

Resumen

El estudio estd basado en la necesidad de repensarse las practicas didactico-pedagdgicas de
ensefanza-aprendizaje del saber geografico en el siglo XXI, ya que, en periodo actual llamado
técnico-cientifico-informacional se vuelve eminentemente importante que el alumno entienda el
mundo en que lo vive o como recalcan algunos autores, en constante cambio, y que él desarrolla
la competencia de ser un ciudadano reflexivo y critico, bien como competitivo en llamado mundo
del trabajo. Creemos que esa cuestion pueda ser creada a partir de nuevas formas de ensefar y
aprender. En Brasil, recientemente, algunos educadores, como Pazini y Montanha (2005) y
Criscuolo y Bacci (2007), envueltos con la mejoria de la calidad de la educacion, viene
adoptando en sus practicas pedagogicas las llamadas tecnologias interactiva como forma de
ayudar en el proceso de construccién del conocimiento. Con objetivo de contribuirnos en debate
en clase, buscamos en esta investigacion analizar las perspectivas de utilizacion de los juegos
electrénicos (videogames) en el proceso ensehanza-aprendizaje de la Geografia. La investigacion
fue de naturaleza bibliografica, por medio de repaso de literatura, sites y libros didacticos.
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Introducao

Nas dltimas décadas, sobretudo apds a Segunda Guerra Mundial,
presenciamos no mundo um acelerado processo de transformacido dos mais diversos
setores da sociedade. Indubitavelmente a educacdo é uma das areas que mais vem
sofrendo mudancas, por conseguinte uma série de desafios sdo postos aos educadores
brasileiros, sendo um dos mais relevantes: o de 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
cidadao pleno.

A partir disso, quais sdo os caminhos a serem tragados pelos docentes para
passarmos de uma educagdo tradicional para uma educagdo mais interativa e de
formacdo mais cidada? Bem, as respostas niao estdo prontas, mas de acordo com
Cavalcanti (2002), essas estdo sendo gestadas, ainda que de forma embriondria, nos
bancos das universidades, bem como, no cotidiano das escolas do ensino basico de todo
o pais.

De acordo com a referida autora, é perceptivel o movimento de renovacao
do ensino no interior das escolas brasileiras com experiéncias exitosas baseadas em
novas metodologias, sob a luz da teoria socio-construtivista. Ainda segundo a
pesquisadora, essa nova forma de fazer, aprender a ensinar pode ser encontrada no uso
de novas metodologias, como, por exemplo, a utilizagdo da mdsica, do filme, do jornal,
da revista, entre outros.

Junto a esses recursos, buscamos incluir os jogos eletronicos (também
denominados 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. Assim, o presente artigo tem como objetivo principal
propor a utilizacdo de jogos eletronicos (videogames) como recurso metodolégico no
processo ensino-aprendizagem da Ciéncia Geografica.

No sentido de alcancar tal intento, estruturamos esta pesquisa da seguinte

maneira: no primeiro momento, buscamos realizar uma breve discussdo referente as
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transformacdes na dindmica mundial e os reflexos dessa sobre a Ciéncia Geografica, em
que consequentemente, mostramos os avangos e retrocessos da Geografia, enquanto
ciéncia e ensino no Brasil até 0 momento atual. Em seguida, a questdo da necessidade do
uso das novas tecnologias como recurso metodolégico no processo de ensino-
aprendizagem da Geografia € ressaltada, merecendo destaque a importancia dos jogos
eletronicos em tal processo.

Posteriormente anunciamos uma lista com exemplos de alguns jogos, que
julgamos ser importantes para o entendimento de diversos assuntos da disciplina de
geografia. Essa relacdo é composta principalmente por games inseridos em um CD

(geografia divertida), que pode ser adquirido por meio do site www.sogeografia.com.br

(s6 geografia). Destarte, a partir da divulgacao desses jogos, exemplificamos (com o jogo
do relevo) como o professor podera proceder em sala de aula.

O procedimento para o desenvolvimento deste trabalho ocorreu da seguinte
maneira: inicialmente realizamos uma revisao da literatura (que ocorreu por meio de
livros e artigos) que tem como foco de discussdao a Geografia no século XXI, bem como,
as metodologias no seu processo de ensino e aprendizagem. Nas leituras referentes ao
segundo ponto, podemos ressaltar os diversos trabalhos que propdem a utilizagao das
novas tecnologias como recurso metodolégico na construgdo do saber geogréfico.

Em seguida, foi feito o levantamento bibliografico acerca da utilizagao dos
jogos eletronicos no processo de construcdo do saber, vale destacar que em nossos
estudos encontramos poucas pesquisas que discutiam os videogames como recurso
didatico na Geografia. Entao, devido a essa questdo, percorremos por outras areas do
conhecimento (sociologia, pedagogia, matemdtica, ciéncias da computagdo, dentre
outras) no intuito de complementar o nosso embasamento tedrico.

Conseguinte a construcdo da base teérica em que se apoia este estudo,
realizamos uma pesquisa em sites especializados (sogeografia, softonic, baixaki, entre
outros) dos mais diversos games nos quais entendemos ser possivel trabalhar as questoes

geograficas.

As Transformacodes na Dindmica Mundial e a Geografia no Século XXI

A partir da denominada revolugdo técnico-cientifico o mundo vem

vivenciando um frenesi de mudancas jamais visto na histéria da humanidade, esse estado

Rev. Bras. Educ. Geog., Campinas, v. 2, n. 4, p. 173-191, jul./dez., 2012 175


http://www.sogeografia.com.br
http://www.sogeografia.com.br

Pereira, F.I.F.

de rupturas de paradigmas trouxe no seu bojo reflexos proeminentes em todos os campos
da sociedade, sendo a educacdo uma das dreas que mais vem sofrendo transformacdes.

Ancorados no atual estagio temporal, alguns pesquisadores se debrucam para
fazer uma leitura do mundo em movimento, possibilitando-nos uma discussdao sobre a
revolucdo tecnoldgica e o ensino. O professor Willian Vesentini (1996), eminente
pesquisador da Geografia brasileira, quando nos convida para esse debate defende a tese
de que a evolucdo do ensino estd associada diretamente as principais revolucdes
industriais. Sendo assim, segundo o autor, esse processo pode ser didaticamente dividido
em trés grandes estagios, a saber: a Primeira Revolucdo Industrial, a Segunda Revolugao
Industrial e a Terceira Revolucao Industrial.

Na Primeira Revolucdo Industrial verificamos a hegemonia britanica sobre o
carvao — que se destacou como principal fonte de energia — assim como, o surgimento da
industria e a divisdo internacional do trabalho. Com isso, houve a necessidade de
alfabetizar a populagdo para o trabalho, essa acdo ndo se restringia apenas a ler e
escrever, mas também em adquirir no¢des em algumas disciplinas como, por exemplo,
Matematica, Histéria e Geografia.

A Segunda Revolucao Industrial foi marcada pela afirmacdo dos Estados
Unidos como poténcia mundial, mediante o 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, conhecido pela
producao e consumo em massa e pela estandardizagao.

De forma mais detalhada, Martins (2011. p. 62) coloca que nesse momento:

[..] o mundo viu-se diante de uma fase de expansdo do capitalismo sob a
hegemonia econdémica dos Estados Unidos e do socialismo liderado pela Uniao
Soviética. No setor da economia houve uma integragdo do capitalismo industrial
e financeiro na organizagdo da producdo, o taylorismo-fordismo proporcionando
grandes vantagens competitivas as grandes empresas, que aumentaram sua
producgdo e seus lucros. Grandes empresas monopolistas dos paises desenvolvidos
estabeleceram filiais em paises subdesenvolvidos com o objetivo de buscar
matéria-prima, mercado consumidor e mado de obra barata, provocando
alteragdes na divisdo internacional do trabalho.

Nessa fase a escola ficou caracterizada pelo surgimento do Ensino Médio e
dos cursos técnicos. Era o periodo dos operdrios especializados, ou melhor, era o
momento de valorizagdo dos diplomas.

Ja a Terceira Revolucao Industrial, também chamada de Revolugao Técnico-
Cientifica, assinala-se pelo avanco de paises como Japao e outras nagoes orientais e pela

consolidacao da Unido Europeia como poténcia econdmica, — embora os Estados Unidos
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ainda se destaquem como a maior poténcia, no que diz respeito ao setor politico e
militar, e uma das maiores no campo econdmico. Esse estagio é marcado também pelo
desenvolvimento da tecnologia de ponta como, a informética e a biotecnologia.

Nesse periodo, inicia-se a concepcao de que o ensino especializado deve ser
mais qualificado, ja que se tem a ideia de que o essencial é o criativo, o raciocinio e a
capacidade de tomada de decisbes. Vesentini (1996, p. 12) ressalta que “expande-se aos
poucos a ideia de que o importante é aprender a aprender e ndo [apenas] receber um
diploma e nem mesmo ter uma formacdo técnica. [E o momento de] uma maior
valorizagao da qualificagao”.

Diante desse cenario de mudancas na dinamica mundial nos Gltimos séculos,
e consequentemente, no ensino de forma geral, questionamos: como a Geografia,
enquanto ciéncia, estruturou-se? Para construir a resposta para essa indagacao temos que
inicialmente nos ater um retrospecto histérico.

No Brasil, a geografia escolar surgiu no século XIX, mas a sua concretizacao
como ciéncia com carater cientifico ocorreu somente em meados do século seguinte.

Martins (2011, p. 61) explica esse momento da seguinte forma:

[...] sua consolidagdo como ciéncia com cardter cientifico aconteceu a partir da
década de 1930, quando foi institucionalizada no Ensino Superior. Com a
criagao da Universidade de Sao Paulo em 1934, foram ministradas as primeiras
aulas de Geografia no curso de Geografia e Historia [...].

No periodo de 1930 a 1950, observa-se no pais a preponderancia da ciéncia
geografica de cunho tradicional ou cléssica?, tendo como foco os estudos de regido. Essa
forma de investigacdo permitiu, a partir da influéncia dos estudos de La Blache? a
aquisicao de informagdes minuciosas do territério brasileiro (MARTINS, 2011).

Apesar de sua consolidagdo, como ciéncia, a Geografia, enquanto disciplina
escolar, sofreu muito com o apice da Segunda Revolucdo Industrial e com a Segunda
Guerra Mundial. Nos Estados Unidos, por exemplo, o seu ensino foi excluido dos
curriculos escolares, isso ocorreu devido a mesma ter sido gestada em meio a Primeira
Revolucao Industrial, no periodo da “construcao dos Estados-nacdes e da necessidade do

desenvolvimento do nacionalismo exacerbado” (VESENTINI, 1996. p. 17). A Geografia,

2Geografia classica ou tradicional tinha como um dos fundamentos o positivismo. De acordo com Morais
(2005), uma primeira manifestagdo positivista esta na reducao da realidade ao mundo dos sentidos, isto é, em
circunscrever todo trabalho cientifico ao dominio da aparéncia dos fendmenos. Assim, para o positivismo, os
estudos devem restringir-se aos aspectos visiveis do real, mensuraveis e palpaveis. Como se os fendmenos se
demonstrassem diretamente ao cientista, o qual seria mero observador.

3Este autor foi o fundador da Escola francesa de Geografia, ele também levou para esse pais o eixo da
discussdo geogréfica, sediado na Alemanha (MORAIS, 2005).
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entdo, passou a ser oferecida juntamente com a Histéria e a Sociologia por meio da
disciplina de Estudos Sociais, ja no Brasil, ela correspondia a Geografia e a Histéria, mas
ndo incluia a Sociologia.

Posteriormente a Geografia Classica, surge a Geografia Pragmatica,
fundamentada no método quantitativo e no neopositivismo (o uso de técnicas estatisticas,
matematicas e de modelos tedricos). Morais (2005, p. 37) ressalta que essa Geografia

Tedrico-Quantitativa é a “renovagao conservadora da Geografia”, detalhando ainda que:

[...] ocorre a passagem do positivismo classico para o neopositivismo. Troca-se
o empirismo da observagao direta (do “ater-se aos fatos” ou dos “levantamentos
dos aspectos visiveis”) por um empirismo mais abstrato, dos dados filtrados
pelas estatisticas (das “médias, varidncias e tendéncias”). Do trato direto com o
trabalho de campo, o estudo filtrado pela parafernalia da cibernética. Nesse
processo, sofistica-se o discurso geografico, tornam-se mais complexas a
linguagem e as técnicas empregadas. Da submissdo total aos procedimentos
indutivos (e toda a Geografia Tradicional faz o elogio da indugdo) passa-se a
aceitar também o raciocinio dedutivo. Da contagem e enumeragao direta dos
elementos da paisagem, para as médias, os indices e os padrdes. Da descrigdo,
apoiada na observagdo de campo, para as correlagdes matematicas expressas
em indices. (p. 37)

A partir disso, compreendemos que com a renovacao da Geografia (da
tradicional para a pragmdtica) o que houve, na verdade, foi uma desvalorizacdo do
pensamento geografico. Apesar da introdugdo de equipamentos técnicos matematicos e
estatisticos e modelos tedricos, ditos sofisticados, os aspectos contraditérios presentes no
meio social ficavam encobertos, fato que antes poderia ser analisado, pelo menos, a
partir da observacao direta do gedgrafo.

Dessa forma, surgem diversas criticas sobre os defensores dessa corrente
Pragmadtica, principalmente por consequéncia, como coloca Rodrigues (2008, p. 111), da
“utilizacdo de modelos, da matematizacdo da sociedade e por considerarem a unicidade
metodologica e da linguagem entre as ciéncias sociais e naturais”.

A incompatibilidade de pensamentos estabeleceu uma crise na ciéncia
Geogréfica, afetando também a mesma enquanto objeto de ensino escolar. Nesse
periodo (entre as décadas de 50 e 70), houve no Brasil uma diminuicdo da sua carga
horaria, e em determinadas nagodes ela perdeu sua autonomia. Entdo, no intuito de
superar os conflitos presentes, existiu a necessidade de se refletir sobre os seus aspectos
tedricos e metodoldgicos, tal situagdo impulsionou um movimento para a sua renovagao.

Foi sob a influéncia das obras de Yves Lacoste (principalmente os das
décadas de 70 e 80) — que abordam especificamente a funcao ideolégica da Geografia
no ambito do espaco escolar e os embasamentos tedricos e metodolégicos da ciéncia

geografica — que o movimento teve grande avanco, pois as mesmas deram incentivos
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para a reestruturagao da ciéncia geografica. Rosa Martins (2004, p. 15) destaca que esse
processo de renovagao “acarretou [no] surgimento de propostas e reflexdes calcadas no
materialismo histérico e na dialética marxista que possibilitou o surgimento da chamada
geografia critica”.

De acordo com Moreira (2007, p. 36), trés livros formam o alicerce e ditam
as caracteristicas do movimento de renovacdo da Geografia na época, sdo eles: “A
Geografia serve antes de mais nada para se fazer a Guerra, de Yves Lacoste; Por uma
Geografia nova, de Milton Santos; e Marxismo e Geografia, de Massimo Quaini”.

Tal renovagao teve reflexos expressivos sobre o ensino da Geografia, pois
como salienta Cavalcanti (2006, p. 18), essa influéncia (da ciéncia sobre o ensino)
ocorreu especificamente, pelo fato de na época “alguns dos pesquisadores mais
expressivos [terem circulados] nas duas areas de investigagao”, passando a existir, com
isso, propostas do entendimento dialético na disciplina da Geografia.

Cavalcanti (2006, p. 20) assevera que:

O movimento de renovacdo do ensino de Geografia, no Brasil, nos dltimos 20
anos tem sido marcado pela abertura de espagos de debates cientificos
(encontros e congressos nacionais, regionais e locais) para a discussdo e a
divulgagdo de novas propostas, pela produgdo de trabalhos dedicados a esse
tema e, também, pela producado de livros didaticos que buscam operacionalizar
tais propostas.

Em conjunto ao processo de renovacao da Geografia assiste-se, no Brasil, a
publicacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), que trouxe no seu
bojo alteragdes eminentemente importantes para todo o sistema educacional brasileiro
no intento de melhorar a qualidade da educacao.

Atrelado a essas modificagcdes se destacava a ideia de que o modelo de
educacgdo, até entdo vigente no pais (década de 1990), estava ultrapassado. Por essa
razao, ndo conseguia mais, como ressalta Martins (2011, p. 65), dar respostas as “novas
exigéncias de uma sociedade que necessitava de um mercado competidor” forte. E esse
mercado, com o surgimento das tecnologias modernas e com as novas caracteristicas do
sistema capitalista, necessitava (e necessita) de um profissional bem qualificado. Assim, o
sistema de educacao assume o papel importantissimo de contribuir na formagao desse
trabalhador.

Nesse contexto de mudancas, indagamos: qual a Geografia para o século
XXI? A aposta dos estudiosos dessa tematica é de que ndao ha mais espaco para as
Geografias de cunho tradicional, ou seja, aquelas voltadas para a memorizacao dos

lugares ou para a quantificagao da sociedade.
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Espera-se que se desenvolva um ensino-aprendizagem da Geografia de forma
que leve o educando a entender o mundo em constante transformagdo ou como salienta
Vesentini (2003, p. 22), que faca o aluno “a compreender o mundo em que vive, da
escala local até a planetéria, dos problemas ambientais até os econdmicos-culturais”. No

mesmo sentido, Martins (2011, p. 65) coloca que:

[...] a Geografia [deve] possibilitar aos alunos um conhecimento de forma mais
sistematizada do mundo, bem como acompanhar suas transformagdes.
Portanto, ela tem a funcdo de contribuir na formacdo da consciéncia do aluno
acerca da sua realidade espacial local, regional e global, e de que esta
organizagdo acontece num processo histérico e social.

A partir disso, outra questao se torna importante: como os educadores podem
ensinar a disciplina de Geografia de forma que o discente compreenda o mundo em que
vive? Acreditamos que uma nova forma de fazer, aprender e ensinar Geografia pode ser
encontrada no uso de novas metodologias, como, a utilizagdo da musica, do filme, do
jornal, da revista, entre outros.

Entdo, buscamos incluir junto a esses recursos as novas tecnologias, em
especial os jogos eletrdnicos ou videogames. Visto que, esses ja ha alguns anos, vém
fazendo parte do cotidiano de criancas e adolescentes, mas ainda estdao pouco presentes

no ambito do espago escolar.

O Ensino de Geografia e os Jogos Eletronicos como Recurso
Metodolodgico

Nos dltimos anos, as novas tecnologias tém se estabelecido como uma das
principais acoes dos programas governamentais para a educagdo. Como abordam Pazini
e Montanha (2005, p. 1330):

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s, 1999) apresentam as diretrizes
curriculares nacionais do ensino fundamental e médio. Esse documento aponta,
como uma das tarefas do ensino fundamental, a utilizagdo pelos alunos de
diferentes fontes de informagdo e recursos tecnoldgicos para adquirir e construir
conhecimentos.

Em se tratando da disciplina de Geografia, nota-se que mesmo de forma
ainda incipiente, alguns professores, empenhados na melhoria de suas aulas, utilizam

diversas tecnologias, dentre elas, podemos citar o computador e equipamentos (produtos)
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de sensoriamento remoto. Todos esses recursos sao chamados geotecnologias*, isto €,
instrumentos de boa qualidade para o desenvolvimento de atividades educacionais
(CRISCUOLO; BACCI, 2007).

Apesar da excelente visdo sobre os aparatos citados anteriormente para o
desenvolvimento de atividades educacionais, em especial para o ensino de Geografia, o
nosso esforco se debruca sobre uma tecnologia que se constitui mais presente no
cotidiano da maioria de criangas e adolescentes: os jogos eletronicos.

Sendo assim, 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 estudam a necessidade de novas metodologias para o
ensino de Geografia e outros que pesquisam as potencialidades dos games.

Para estabelecer nosso ponto de partida, mencionamos Vitali (2007. p. 26),
que faz uma alusao de como os alunos do século XXI esperam que sejam as aulas. De
acordo com a referida autora, “[...] 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 a vida cotidiana de cada aluno”.

No mesmo sentido, Tomita (2006. p. 31) expde que “nos dias de hoje, os
alunos ndo se contentam em entrar em sala de aula apenas para receber informagoes,
passivamente. Eles esperam que ocorra um ensino condizente a realidade de suas vidas”.
E devido a esse aspecto que o professor deve ter instrumentos variados na promocio da

educagao para criangas, adolescentes e adultos. Tomita (2006. p. 34) aponta 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.

Além dos motivos ja citados, outros fatores também exigem a aquisicdo de
novas ferramentas na contribuicdo 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 resquicios do modelo tradicional, em que o aluno ndo é estimulado a

4 Sao instrumentos de apoio a pesquisa para adquirir informagdo com referéncia espacial, fundamentado no
uso de produtos de sensoriamento remoto e softwares computacionais.
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pensar, mas apenas a absorver os contelidos expostos de forma passiva, sem que haja
uma permanente acao dialégica entre o ensinar e o aprender.

Rafael Straforini (2008. p. 69) destaca que para reverter esse quadro, "o aluno
precisa ser inserido na educagdo ndo como uma ‘tdbua rasa’ ou como um elemento que
apenas reage a estimulos vindos de fora [...], o aluno deve executar a agao", do contrario,
quando ele permanece inativo, acaba se prejudicando, pois ndo consegue aprender, e
consequentemente, ndo desenvolve a capacidade de pensar. Ainda de acordo com o
mesmo autor, "no processo de ensino aprendizagem nido é o mundo que age sobre o
organismo e sim é o organismo vivo [...] que age sobre o mundo" (STRAFORINI, 2008. p.
69).

Um dos caminhos que pode eliminar os vestigios do modelo tradicional,
ainda presente no ensino de Geografia, é o uso dos jogos eletronicos no processo de
ensino-aprendizagem, uma vez que eles podem promover estimulos para a melhor
compreensdo do assunto, desenvolvendo as habilidades, competéncias e inteligéncias do
educando. F importante ressaltar que os games tém a funcdo eminentemente de
assessorar o professor no processo de ensino-aprendizagem, pois esses recursos nao
garantem que o aluno possa apreender os saberes necessdrios a sua formacao plena.
Com isso, € indiscutivelmente necessaria a intervencdo do docente no processo de
construcao do conhecimento (VERRI, 2010; MATIAS, 2003).

O uso dos jogos eletronicos como ferramenta metodolégica se deve ainda a
varias outras situagdes. Dentre elas, podemos afirmar que a utilizacdo desse recurso,
atribui-se “ao fato de a geracdo de hoje, desde muito cedo, manipular aparelhos
eletrbnicos com facilidade, em seus ambientes domésticos”. Outro fator que também
possibilita tal ocorréncia vem de que “os ambientes gerados por aplicativos informaticos
dinamizam os contetdos curriculares e potencializam o processo pedagégico
ANGELOTTI; BARROS, 2010. p. 03). Vale ainda ressaltar que, para o educador planejar
as aulas fica mais interessante, pois ele adquire tempo, e consequentemente, consegue
rever seus conceitos em relagdo aos assuntos que ira trabalhar, desenvolvendo com isso,
um ensino de qualidade.

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

A utilizagdo dos jogos proporciona, segundo Rego (2000, p.79):
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[...] 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 nao somente do esforgo
individual, mas principalmente do contexto em que o individuo se insere que
define, alias, seu ponto de chegada.

O que se nota durante o jogo (eletronico/computador) é que quem esta
praticando, encara-o ndo como uma obrigacdo, mas como uma liberdade, em que ocorre
o desenvolvimento do raciocinio, e principalmente, do prazer. llha e Cruz (2006, p. 242),
relatam que essa sensagdo, estimulada durante o ambiente dos jogos, pode ser dividida

em trés etapas:

[...] o de Imersdo, o de Agéncia e o de Transformagdo. De modo resumido, o
prazer de imersdo é o que nos permite a sensagdo de estarmos totalmente
envolvidos por uma realidade completamente estranha, onde podemos encenar
nossas fantasias, vivendo a experiéncia de sermos transportados para um lugar
primorosamente simulado cuja vivéncia é prazerosa em si, independentemente
do conteldo 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.

Nessa perspectiva, cabe ao professor nio menosprezar tal ferramenta, tendo
em vista que ela ndo é apenas uma brincadeira, sem possibilidade de aprendizagem. Até
porque 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 desse recurso, como ferramenta metodolégica ao ensino, pode
proporcionar uma aproximagao e interagdo entre professor e aluno, e entre os proprios
estudantes. Essa relacdo é fundamental para o desenvolvimento ndo sé dos discentes,
mas também do(s) docente(s).

Colocamos também que o uso dos jogos eletronicos poderd proporcionar um
ambiente novo em sala de aula, onde o real e a ficcdo se relacionam para o surgimento

de novas questdes, atitude que ha algum tempo se faz necessaria.

Rev. Bras. Educ. Geog., Campinas, v. 2, n. 4, p. 173-191, jul./dez., 2012 183



Pereira, F.I.F.

Exemplos de Jogos Eletrénicos Para o Ensino e Aprendizagem em
Geografia

Diante da infinidade de jogos que podem ser dimensionados para o processo
de ensino-aprendizagem na Geografia, realizamos um levantamento de alguns games®
que podem auxiliar o professor na construcao/producdo de saberes mais dinamicos e
interativos. Vale destacar que na tentativa de evitar a escolha de jogos que ndo
contribuissem para o objetivo em tela, procuramos realizar um paralelo entre os games e
alguns livros didaticos®. E importante ressaltar que as tematicas sugeridas para serem
trabalhadas com os games aparecem na maioria dos livros didaticos adotados nas escolas
publicas da educagdo bdsica. Entdo, cabe ao professor realizar a conexdo entre os
instrumentos e reforca-lo com o seu conhecimento.

Posto isso, dentre diversos jogos que podem contribuir para o objetivo em
pauta ressaltamos, de forma breve, os seguintes:

1) Montando o Brasil: esse jogo possibilita ao aluno montar o mapa do pais, com
isso, condiciona a0 mesmo aprimorar o seu conhecimento sobre os estados
brasileiros, suas localizagdes geograficas, limites territoriais, entre outros aspectos;

2)Jogo do Relevo: a proposta desse game é que a partir das imagens e das
informacgodes exibidas, o estudante possa descobrir o agente modelador do revelo,
como por exemplo, vulcanismo, terremoto, enxurradas, entre outros;

3) Climas do Brasil: nesse game o aluno ird relacionar cada tipo de clima a sua
descrigao, esse € ideal para que o jovem compreenda as caracteristicas climaticas
de cada regido do pafs;

4) Vegetacao Brasileira: semelhante ao anterior, com o fato de que nesse jogo o
educando ird relacionar os tipos de vegetacdo com a sua descricao. Dessa forma,
espera-se que o aluno tenha o conhecimento do tipo de vegetacdo caracteristico

de cada regiao;

> Os jogos apresentados, assim como diversos outros, estdo inseridos em um CD que pode ser adquirido pelo
site: www.sogeografia.com.br. Outros jogos eletronicos que podem ser utilizados no ensino de Geografia
também podem ser obtidos por meio de outros sites, como: http://www.baixaki.com.br/busca.asp?
go=&q=geografia e http://www.softonic.com.br/s/geografia.

Foram escolhidos os seguintes livros didaticos: 1) TERRA, Lygia; COELHO, Marcos Amorim. Geografia Geral
e Geografia do Brasil: O Espago Natural e Socioeconémico. 1* Ed. — Sdo Paulo: Moderna 2005. 2)
TAMDJIAN, James Onnig; MENDES, Ivan Lazzari. Geografia geral e do Brasil: estudos para a compreensdo
do espago. Sdo Paulo: FTD, 2005.
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5) Gentilicos: o foco desse jogo é que o aluno tente descobrir como é denominado o
individuo natural de um determinado lugar do pais. Dessa forma, ele terd o
conhecimento dos estados e também de algumas cidades do Brasil;

6) Blocos Econdmicos: o referido game tem como meta que o educando consiga
compreender em qual bloco econdmico (Mercosul, Unido Européia, Nafta, Apec e
outros) estd inserido determinado pais. Esse jogo possibilita também que o
estudante faca uma distincdo entre os paises desenvolvidos e os que estdo em
processo de desenvolvimento;

7) Coordenadas Geograficas: nesse game o aluno tem como objetivo exercitar o seu
conhecimento referente as coordenadas geograficas. Esse jogo é ilustrado com o
mapa Mundi, tragado por paralelos e meridianos, a partir dele o aluno ira observar
as coordenadas que aparecem acima do mapa, para em seguida, arrastar os pontos

até as coordenadas correspondentes.

Ensinando e Aprendendo Geografia com Jogos Eletronicos

Como ensinar e aprender com os jogos eletrdnicos em sala de aula? Essa
deve ser uma indagacao que alguns leitores possivelmente estao se fazendo, pois nota-se
que até o momento nos ocupamos apenas em citar e ressaltar as potencialidades da
utilizacdo dos games sem nos preocuparmos como os professores podem desenvolver as
atividades no ambito do espago escolar.

Por essa razao, nesse momento vamos mostrar, passo a passo, COmo o
docente poderd utilizar os jogos eletronicos, para que o estudante apreenda alguns
contetdos contidos nos livros didaticos de Geografia.

Posto isso, dos games citados no tépico anterior, buscamos detalhar o Jogo
do Relevo. Restringimo-nos a esse, pois o objetivo é apenas exemplificar como o

educador podera proceder em sala de aula.

Jogo do Relevo

O “Jogo do Relevo” estd inserido num CD (Geografia divertida) que pode ser

adquirido por meio do site “s6 geografia”. Ao executar o CD, notaremos que ird surgir
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uma janela, onde constam diversos jogos, dentre eles hd o game do relevo, entdo o
jogador deve clicar no mesmo.

Ap6s o clique, surgird outra janela (Figura 01), nessa observaremos que
existe, do lado direito, uma imagem, e do lado esquerdo, hd informacdes sobre a mesma.
Ja na parte inferior, existem os nomes de setes agentes modeladores do relevo. O aluno
ird arrastar para o retangulo o nome do agente referente a imagem e as informagdes
exibidas. Deve ficar claro que o jogador s6 pode errar duas vezes o nome do agente
modelador atuante do relevo, o terceiro erro resultard no encerramento do game, no
canto inferior direito, podem ser vistas as chances disponiveis. Vale ressaltar também que
a medida que o discente vai jogando, uma mensagem vai surgindo afirmando se a sua

resposta esta correta ou nao.

E um movimento subito ou tremor na
Terra causado pela liberagd@o abrupta de
esforgos acumulados gradativamente.
Esse movimento propaga-se pelas rochas
através de ondas sismicas (que podem
ser detectadas e medidas pelos

sismégrafos). O ponto do interior da
Terra onde se inicia é o hipocentro ou o
foco. O epicentro é o ponto da superficie S]
terrestre onde ele se manifesta. A &
intensidade é dada pela Escala Richter, 8
que mede a quantidade de energia “‘
liberada. =

Intemperismo Vulcanismo Tectonismo
= Enxurradas Terremotos Geleiras
Abrasao Marinha
[ N - i { Focze i b s |
e t L [ DD D]
e L /=
geograria www.sogeografia.com.br

Figura 01: Tela do jogo do Relevo: agente modelador do relevo, terremoto.
Fonte: CD Geografia divertida/www.sogeografia.com.br

Nessa primeira tela” (Figura 01), o professor pode indagar o aluno da seguinte
forma: que fendbmeno causou a situagdo exposta na imagem? Apods a resposta do(s)
aluno(s), que deve responder terremoto, o docente deve esclarecer para o(s) mesmo(s)
que abalos sismicos ou terremotos sao movimentos naturais da crosta terrestre que se
propagam através de oscilagdes, essas podem ser detectadas diretamente pelas pessoas
ou pelos sismélogos. Deve ser exposto ainda que a escala mais utilizada para medir a

intensidade de cada abalo sismico é a escala Richter.

7 As imagens surgem aleatoriamente, entdo ndo necessariamente podera ser esta imagem que surgira todas as
vezes que se inicia a pratica com esse game.
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Outro questionamento que pode ser realizado é o seguinte: o terremoto ou
abalo sismico, como pode ser visto na imagem do jogo, € um agente interno ou externo?
Conseguinte a resposta dada pelo educando, o professor deve colocar que os agentes
internos, também denominados de enddgenos, atuam intensamente do interior da Terra
para a sua superficie, os exemplos disso sdo os terremotos e o vulcanismo. Ja os agentes
externos ou exdgenos sao 0s que atuam sobre a superficie terrestre, esses realizam um
trabalho de modelagem da paisagem terrestre, é o caso do intemperismo, das geleiras,
abrasdo marinha, entre outros.

Esclarecido isso, o professor deve solicitar aos alunos que continuem o jogo,
vale a adverténcia de que, a medida que o mesmo vai jogando e acertando, uma
mensagem surge, afirmando que a resposta estd correta. Vejamos uma segunda tela

(Figura 02), como possivel situacao a ser tratada pelos alunos e professor.

E uma grande quantidade de dgua que
corre com violéncia, resultante de chuvas
abundantes. Essa violéncia das dguas tem

um grande poder erosivo. Em terrenos
inclinados, sem cobertura vegetal, podem

desenhar desde sulcos superficiais até
outros mais profundos, chamados ravinas.
No Brasil, a agdo combinada deste
fenémeno com a das dguas subterréneas
causa as vogorocas, enormes buracos
que destroem trechos de terra cultivaveis,
prejudicando a agricultura.

PROGRESSO

Tectonismo

Intemperismo Vulcanismo

Enxurradas Geleiras
Abrasao Marinha

1 e |
W% { | | hances D DD |

geograria www.sogeografia.com.br

Figura 02: Tela do jogo do Relevo: agente modelador do relevo, enxurrada.
Fonte: CD Geografia divertida/www.sogeografia.com.br

A partir dela, o docente pode questionar das seguintes formas: que agente
modelador do relevo é este? Ele é interno (endégeno) ou externo (ex6geno)? Apds as
respostas dos alunos, que podem ser respectivamente enxurrada e externo, o educador
deve destacar que a enxurrada é provocada pelas chuvas constantes e torrenciais, que
tém um grande poder de erosdo. Esse fendbmeno se torna comum em terrenos inclinados,
e principalmente, sem cobertura vegetal. Dada a resposta para esse questionamento, e ja
passado o momento de intervencdo do professor nesse ponto, o aluno deve dar

sequéncia ao jogo.
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ApOs a resposta do estudante para a ocasido descrita, independentemente de

ser correta ou nao, outro momento surgira (Figura 03).

S#o extensas massas de gelo que
comegam a se formar em locais muito

neve acumuladas durante invernos
seguidos acaba por transforma-la em

gelo. Quando essa massa de gelo se

desloca, realiza um trabalho de erosso

em forma de U.

Intemperismo

Abrasao Marinha

frios, devido ao ndo-derretimento da neve
durante o verfo. O peso das camadas de

nas rochas que as cercam, formando vales

Vulcanismo

-_’. \‘v- i

geografia

Tectonismo

B
|
| |
|
.
[
{ ]
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Figura 03: Tela do jogo do Relevo: agente modelador do relevo, geleiras.
Fonte: CD Geografia divertida/www.sogeografia.com.br

Os procedimentos para essa etapa podem ser 0s mesmos que propusemos

para as anteriores (Que tipo de agente modelado é este? Ele é interno endégeno ou

exogeno?). Mas, fica a critério do professor ir mais além, ou seja, cabe a ele realizar

perguntas mais instigantes. Apds isso, o docente deve explicar como o fendmeno

presente na tela do jogo atua enquanto agente modelador do relevo.

Como pode ser verificado, o game apresenta uma situagao ja pré-

estabelecida, ou seja, sempre surge um fendbmeno (por meio de uma imagem) e sua

descricdo, bastando, apenas, para o aluno selecionar o nome dele. Entdo,

compreendemos que ndo ha necessidade de se colocar todos os momentos seguintes do

jogo em pauta, pois é suficiente que o professor realize os mesmos procedimentos

descritos para as situagOes anteriores ou tente buscar outros caminhos que, na sua

concepgao, sejam interessantes para a aprendizagem do educando.

Consideracoes Finais

Este estudo foi desenvolvido com a finalidade de propor as potencialidades

dos jogos eletronicos (tecnologia interativa) no processo de ensino-aprendizagem da

Geografia.
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Durante o desenvolvimento desta pesquisa elencamos alguns apontamentos
relevantes. O primeiro refere-se a dificuldade para encontrarmos pesquisas que
abordassem o ensino de Geografia e o uso dos jogos eletronicos como elemento
dinamizador do saber geografico. Devido a isso, percorremos outras areas do
conhecimento na tentativa de suprirmos essa lacuna existente. E importante destacar que
durante nossas investidas, encontramos um proeminente nimero de trabalhos na
Pedagogia, Matemadtica, Histéria, Sociologia, Ciéncia da Computacdo, dentre outras. Sem
presuncao, diante da caréncia de bibliografias especificas, em que se trabalhe a
Geografia e jogos eletronicos, acreditamos que este estudo, embora de forma incipiente,
possa contribuir no desenvolvimento de novas pesquisas que abordem essa tematica.

Outra dificuldade foi encontrar trabalhos que fizessem uma associacao entre
os contetidos dos livros didaticos e os jogos eletronicos como recurso pedagdgico. E
importante observar que, durante o desenvolvimento da pesquisa, procuramos produzir
um didlogo permanente entre as novas tecnologias e a disciplina de Geografia com o
objetivo principal de facilitar o processo ensino-aprendizagem. Vale ressaltar que essa
busca ndo tinha como premissa substituir os livros pelos games ou vice-versa, mas
promover uma aproximagdo entre esses recursos, que tentasse superar o estado de
letargia na qual esta inserida grande parte da geografia escolar.

Para finalizar, salientamos que a utilizacdo de jogos eletronicos pode
proporcionar uma aproximagao e interacdo entre educador e educando, e entre os
préprios estudantes. Isso é fundamental para o desenvolvimento ndo sé dos mesmos, mas
também do(s) professor(es). Acreditamos que essa interagdo (aluno-aluno e aluno-
professor) possa ser fundamental para o desenvolvimento da Ciéncia Geogréfica

contemporanea.
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