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RESUMO

Com o surgimento das novas tecnologias da informacdo e comunicagdo todos os setores da
sociedade sofreram mudancas, e também o ambiente escolar, com isso novas habilidades
cognitivas e comportamentais S0 necessarias para capacitar os alunos para o mundo do
trabalho em meio a esse novo modelo de sociedade em ritmo acelerado. Esperando-se que ao
finalizar a educacdo bésica o aluno tenha a capacidade de ler, analisar e interpretar conceitos
cartograficos, bem como identificar e interpretar os fatores transformadores do espaco
geografico, e visualizd-los no seu cotidiano atrelados aos conceitos basicos da Geografia.
Porém, com esse avango tecnoldgico no espaco escolar, e com o maior acesso das criancas e
jovens aos dispositivos moveis, o professor acaba perdendo o seu espaco de didlogo na sala de
aula. Partindo destes pressupostos buscamos responder a seguinte questdo problema: Como o
uso do jogo SImCity Buildlt pode contribuir para a construcdo de conhecimentos geograficos
em sala de aula? Este estudo tem como objetivo geral analisar as potencialidades do jogo
SimCity Buildlt, como recurso didatico, no ensino da Geografia. Para consecucdo deste
objetivo iremos discutir como 0s jogos eletrdnicos podem ser utilizados para promover
interacdo necessaria servindo de ambiente no qual os estudantes poderdo colocar em pratica
0s conceitos adquiridos; identificar conhecimentos geogréficos que podem ser mobilizados a
partir da interacdo do aluno com o ambiente do jogo SimCity Buildlt; apresentar proposta de
utilizagdo do SimCity Buildit no ensino de Geografia, a partir do relato da experiéncia vivida
no &mbito do PIBID em turmas do Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental
e Médio Professor José Soares de Carvalho. Em um primeiro momento foi feita uma pesquisa
bibliografica acerca desta tematica, e num segundo momento, uma pesquisa de campo
realizada através do projeto PIBID/UEPB, em turmas do ensino médio da Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio Professor Jose Soares de Carvalho. Para a fundamentacdo
tedrica, foram utilizados autores como: Castrogiovanni (2009), Cavalcanti (2005), Perrenoud
(2000), Pimenta (2000), Kishimoto (1998), Huizinga (2004), Gaite (1995), entre os outros. Os
resultados apontam que o SimCity Buildlit tem grande potencial como material didatico para o
ensino de Geografia, mostrando que a simulagdo gerada pelo mesmo consegue reproduzir
com muita fidelidade diversos processos que ocorrem no espaco geografico, em muitos casos,
se aproximando da realidade. Deste modo, a presente pesquisa evidenciou que o uso de novas
tecnologias pode ser uma grande aliada no processo de ensino aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Eletronicos; Geografia; Ensino.



RESUMEN

Con el surgimiento de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién todos los
sectores de la sociedad sufrieron cambios, y también el ambiente escolar, con eso nuevas
habilidades cognitivas y de comportamientos son necesarias para capacitar los alumnos para
el mundo del trabajo en medio a eso nuevo modelo de sociedad en ritmo acelerado.
Esperandose que al finalizar la educacion bésica el alumno tenga la capacidad de leer, analizar
e interpretar conceptos cartograficos, bien como identificar e interpretar los factores
cambiadores del espacio geografico y visualizarlos en su cotidiano atrelado a los conceptos
basicos de la Geografia. Sin embargo, con ese avanzo tecnoldgico en el espacio escolar, y con
el mayor acceso de los nifios y jovenes a los dispositivos moviles, el profesor pierde su
espacio de dialogo en la clase de aula. Con eso, el presente trabajo visd averiguar el uso de
nuevas tecnologias para la mejoria del encino, introduciendo un juego electronico como
herrramienta didactica, y asi desmitificar ese vison de que la tecnologia es uma villana en el
espacio escolar. DE este modo, esta busqueda tiene por objetivo analizar las potencialidades
del juego SimCity Buildlt, como recurso didactico en la ensefianza de Geografia, bien como
presentar propuestas de utlizacion en clase de aula, e aun observar la interactuacion y
participacion de los alumnos. Que en un primer momento fue hcha uma bdlsqueda
bibliografica acerca de esta teméatica, y en un segin momento, una busqueda de campo,
realizada a través del proyecto PIBID/UEPB, en turmas de la ensefianza Fundamental y
Meidiana Profesor José Soares de Carvalho. Para la fundamentacion tedrica, fueron utilizados
autores como: Castrogiovanni (2009), Cavalcanti (2005), Perrenoud (2000), Pimenta (2000),
Kishimoto (1998), Huizinga (2004), Gaite (1995), entre los otros. Los resultados aputam que
el SimCity Buildlt tiene gran potencial como material didactico para el encino de Geografia,
mostrando que simulacion creada por el mismo consigue reproducir con mucha fidelidad
diversos procesos que ocurren en el espacio geografico, en muchos casos, cercandose de la
realidad. De este modo, la presente blsqueda evidencid que el uso de nuevas tecnologias
puede ser una grande aliada en el processo de ensefianza aprendizaje.

PALAVRAS-CLAVE: Juegos electronicos, Geografia, Encino.
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1 INTRODUCAO

O mundo passou por grandes modificacfes apds a Segunda Guerra Mundial, sobretudo
nas duas Ultimas décadas. O surgimento das novas tecnologias da informacdo e comunicacéo
revolucionou e avancou em todos os setores da sociedade, encurtando distancias, diminuindo
esforcos e tempo nas atividades corriqueiras, e também ampliando as possibilidades de acesso
a informacdo. Com esse avango tecnologico também adentrando o &mbito escolar, novas
habilidades cognitivas e comportamentais sdo necessarias para insercdo nesta nova sociedade,
tais como: andlise, sintese, criatividade, raciocinio logico, interpretacdo e uso de diferentes
formas de linguagem.

O desenvolvimento cada vez mais acelerado de tecnologias especializadas favorece a
criacdo de alternativas para o processo de ensino, facilitando a criacdo de atividades de

aprendizagens motivadoras.

Nos Ultimos anos os governos tém investido e politicas para voltadas para a inser¢do
das tecnologias nas salas de aula. Porém, o que se observa é que a pratica docente continua
como a décadas atras, oferecendo pouca ou nenhuma interacdo do aluno com o contetdo
estudado. Isso geralmente causa um desestimulo aos alunos, que muitas vezes abandonam o

Curso.

O interesse, enquanto licenciando em Geografia, por este estudo resulta da nossa
experiéncia no Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), onde foi
possivel realizar uma experiéncia com o uso jogo eletrdnico SimCity Buildlt no ensino de
Geografia. A reflexdes deste trabalho s@o relevantes pois contribuem para o alcance dos
objetivos da Educacdo Basica, mais especificamente do Ensino Médio no que diz respeito ao
oferecimento de condicbes para o desenvolvimento das competéncias que sdo estabelecidas
nos Pardmetros Curriculares Nacionais Ensino Médio (PCNEM) para o entendimento do
espaco geografico. O uso dos jogos eletrbnicos digitais, mais especificamente o SimCity
Buildlt, pode contribuir para que o aluno desenvolva a capacidade de ler, analisar e interpretar
conceitos cartograficos, bem como identificar e interpretar os fatores transformadores do
espaco geografico, e visualizd-los no seu cotidiano atrelados aos conceitos bésicos da

Geografia.

Considerando o contexto tecnologico em que a maioria dos alunos esta imerso, o livro

didatico por si s6 ndo consegue enriquecer e dinamizar uma aula, bem como ndo pode ser o
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Unico recurso didatico a ser utilizado na pratica docente. Os professores devem fazer mais uso

das novas tecnologias e tratad-la como uma aliada no ensino aprendizagem.

Partindo desse pressuposto, a utilizacdo do jogo eletronico SimCity Buildlt disponivel
em plataforma mobile (dispositivos moveis), seria um recurso didatico a ser utilizado para a
aquisicdo dessas competéncias, pois 0 mesmo pode abranger os estudos das categorias
geograficas, tais como: territorio, paisagem, lugar, regido, espaco geografico, dentre outras.
Esse jogo permite a criacdo de cidades moldadas nos processos geograficos, o que vem a
promover a interacdo do aluno com fatores reais de modo virtual. Dessa forma, permite
reproduzir em sala de aula situagbes que ndo poderiam ser realizadas na vida real, mas que

sdo possiveis na simulagdo.

Diante deste cenario e da escassez de pesquisas do meio educacional que proponham a
insercdo do uso de jogos no ensino de Geografia torna-se relevante estudos desta natureza que
tem o intuito de contribuir com conhecimentos sobre o uso do jogo SimCity Buildit para as

aulas de Geografia junto aos alunos do Ensino Médio.

Na maioria de nossas escolas 0 ensino de Geografia ainda é baseado na memorizagéo,
0 que influi diretamente na visdo e participagdo dos alunos no processo de ensino-
aprendizagem. Pela dimensdo da sua abrangéncia compreende-se a Geografia como uma
ciéncia capaz de tornar o mundo compreensivel e explicavel. O ensino da Geografia, por
conseguinte, deve guiar os alunos a compreender melhor 0 meio a qual estdo inseridos,
dando-lhes a capacidade de observar, compreender e analisar a sua realidade, possibilitando
que nela interfiram de maneira consciente e propositiva. Diante disto, partimos da seguinte
questdo problema: Partindo destes pressupostos buscamos responder a seguinte questdo
problema: Como o uso do jogo SimCity Buildlt pode contribuir para a construcdo de

conhecimentos geograficos em sala de aula?

Portanto, o objeto de estudo deste trabalho de pesquisa € o jogo para dispositivos
moveis (celulares, tablets, etc.) SimCity Buildlt, cuja traducdo ¢ “construr a cidade dos
Sims”, nome este dado aos habitantes do jogo. Tendo como objetivo geral analisar as
potencialidades do jogo SimCity Buildlt, como recurso didatico, no ensino da Geografia. Para
consecucdo deste objetivo iremos discutir como 0s jogos eletrbnicos podem ser utilizados
para promover interacdo necessaria servindo de ambiente no qual os estudantes poderdo
colocar em préatica os conceitos adquiridos; identificar conhecimentos geograficos que podem

ser mobilizados a partir da interagdo do aluno com o ambiente do jogo SimCity Buildk;
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apresentar proposta de utilizacdo do SimCity Buildlt no ensino de Geografia, a partir do relato
da experiéncia vivida no ambito do PIBID em turmas do Ensino Médio da Escola Estadual de

Ensino Fundamental e Médio Professor José Soares de Carvalho.

A metodologia utilizada para a realizacdo deste trabalho consistiu em uma pesquisa
gualitativa bibliografica exploratdria, realizada a partir de livros, artigos e sites relacionados
ao tema. Como aluno do PIBID, observei que os conhecimentos adquiridos no curso podiam
ser simulados através do jogo. A partir dessas observacdes, € que foi possivel o
desenvolvimento deste trabalho.

O presente estudo estd estruturado da seguinte forma: ap6s esta Introducdo
apresentamos a Revisdo da Literatura na qual fizemos uma incursdo tedrica abordando as
tematicas “O Ensino E As Novas Tecnologias Educacionais; Interacdo Da Educacdo Com O
Ludico; O Jogo Simcity No Ensino De Geografia”. Na sequencia apresentamos o referencial
metodolégico do nosso estudo, sequenciado pelos Resultados e Discussdes e as

Consideragdes Finais.
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2 REVISAO DA LITERATURA
2.1 O ENSINO E AS NOVAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

2.1.1 O Uso Das Novas Tecnologias No Ensino De Geografia

Atualmente a Geografia enquanto disciplina escolar ainda é baseada na memorizacdo,
0 que influi diretamente na visdo do aluno sobre a mesma, realidade essa compartilhada por
muitas escolas. Pela dimensdo da sua abrangéncia o que se espera da Geografia, é que essa
ciéncia seja capaz de tornar o mundo compreensivel e explicavel. O ensino da Geografia, por
conseguinte, deve guiar os alunos a compreender melhor o meio a qual estdo inseridos,
dando-lhes a capacidade de observar, compreender e analisar a sua realidade, possibilitando

que nela interfiram de maneira consciente e propositiva.

O ensino de Geografia deve possibilitar ao aluno a compreenséo da realidade
e instrumentalizd-lo para que faca a leitura critica, identifique problemas e
estude caminhos para soluciona-lo; mas para isso é necessario que os alunos
e o professor sejam parceiros na busca de conhecimentos e saibam utiliza-los
de forma a entender o espaco e analisa-lo geograficamente para estabelecer
relagdes, associacdes entre o lugar e o mundo. (KLIMEK, 2007, p.119)

No ambito da geografia escolar, Cavalcanti (2005) traz uma concepgdo de que num
sentido mais amplo deve formar cidaddos pensantes e criticos, ou seja, cidaddos que possam a
vir a contribuir com a sociedade, sendo papel da escola desenvolver suas competéncias e
habilidades de forma autbnoma. Especificamente na Geografia, a autora ainda afirma que o
pensar geografico é essencial, fazendo com que o aluno capte a realidade ao seu redor, ter
consciéncia da espacialidade das coisas. Essa forma de pensar geograficamente é importante
para a realizacdo de praticas sociais variadas.

Ao tratarmos de novas abordagens de comunicagdo na escola, mediadas pelas novas
tecnologias da informacdo, estamos tratando de Tecnologia Educacional. Esta observacdo é
pertinente porgue certos autores consideram este tema como algo inteiramente novo. Tudo
tem uma histéria, explicta ou ndo, cabendo ao conhecedor critico tentar desvenda-la,
interpreta-la e usé-la para ndo repetir erros.

Ao incluir tecnologia na educacdo o docente deve adotar uma nova postura mediante a
sua pratica em sala de aula e autoavalid-la, adequando os varios meios de informacdo a
metodologia utilizada. Sendo assim, cria-se a necessidade de profissionais aptos a criar e
recriar estratégias e situacdes de aprendizagem tornando-se significativas para o aluno. Neste

contexto, surge uma nova problematica no que corresponde a utilizacdo para promover
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mudancas nas metodologias e a quebra de um paradigma que envolve os moldes de ensino
tradicionais. E sabemos que estes métodos ainda estdo presente na escola contemporanea e no
ensino de Geografia. Porém devemos ressaltar que a utilizacdo de recursos tecnoldgicos nao
implica numa garantia de tornar as aulas mais atraentes e produtivas, esses recursos Sao
surtirdo efeito de acordo com a proposta imposta para eles, e ligados ao nivel de capacitacdo

do professor, ou seja, o docente deve conhecer e estudar as suas possibilidades de inovacao.

Perrenoud (2000) afirma que os professores que sabem usar as novidades tecnoldgicas
ao seu favor, pode abrir novas portas de conhecimento em sua aula, porém sabendo das suas
limitacGes e inconveniéncias, para que se possa extrair 0 méximo de beneficio desse método.
Entdo € necessario, portanto, que haja uma interacdo entre 0s sujeitos e objeto do

conhecimento: professor, aluno e contetdo.
Conhecemos muitos trabalhos de “pesquisa” que sdo apenas a encadernagdo
de impressdes de paginas da internet ou fotocdpias de revistas ou
enciclopédias. Passamos apenas da passividade fisica para a passividade
eletronica. E preciso que o educador utilize essa tecnologia com criatividade

pessoal, habilidades e técnicas para desenvolver atividades de construgdo do
conhecimento. (VIEIRA; SA, 2007, p.106).

Nesta perspectiva, toda aula deve ser planejada com o objetivo diretamente ligado ao
contetdo independente dos recursos a serem utilizados seja um filme, um video, um jogo, um
software ou um texto. O método de trabalho deve ser coerente com as abordagens planejadas

para atingir 0s objetivos propostos.

No6s sabemos por experiéncia de ser aluno e professor, que um bom recurso
nem sempre garante a aprendizagem significativa do aluno. Pensamos que o
fundamental seja o dominio do contetido e a “motivagdo” para aprender e
ensinar, pois a aprendizagem s6 se constroi numa relagdo de reciprocidade.
A aula é um acontecimento no qual hd& uma relagdo entre sujeitos:
professores e alunos (VIEIRA; SA, 2007, p.102).

Aquino Junior (2007) ressalta 0 que ja foi citado e afirma que sem uma boa articulagdo
entre 0 conteldo e a ferramenta a ser utilizada, possa ndo contribuir para que o aluno passe de
um conhecimento menor ou empirico para um conhecimento melhorado e sistematizado.
Levando em consideracdo que existem professores que mesmo utilizando as ferramentas
tradicionais como sua prépria voz, 0 giz e a lousa, conseguem com que 0s alunos se envolvam
em atividades de favorecam a construcdo do conhecimento cientifico.

O autor supracitado ainda complementa enfatizando que o bom professor é aquele que

consegue proporcionar a construgdo do conhecimento independente de qualquer adversidade
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relacionados ao espacgo e a infraestrutura que lhe seja disponibilizado. Nas aulas de Geografia,
é pertinente a necessidade de um apoio técnico, de mapas a internet, pois muitas vezes o aluno
sente dificuldades em abstrair conceitos e construir seu conhecimento com os livros didaticos
e as aulas expositivas. Mas sera que esse tipo de recurso é mesmo fundamental?

Perrenoud (2000) afirma que ndo necessariamente, mas que 0s professores que nao se
atualizam e ndo introduzem a tecnologia em sua aula, ou seja, ndo fazem uso de recursos

multimidia, ficam em desvantagem em relacdo a aqueles que dela se utilizam.

As novas tecnologias podem reforcar a contribuicdo dos trabalhos
pedagogicos e didaticos contemporaneos, pois permitem que sejam criadas
situacBes de aprendizagem ricas, complexas, diversificadas, por meio de
uma divisdo de trabalho que ndo faz mais com que todo o investimento
repouse sobre o professor, uma vez que tanto a informagdo quanto a
dimensdo interativa sdo assumidas pelos produtores dos instrumentos
(PERRENOUD, 2000 p.139).

No mundo contemporaneo em que vivemos ndo existe a possibilidade de ndo utilizar
as novas tecnologias, pois ndo se trata apenas de um instrumento com fins limitados, mas com
varias possibilidades, tais como: pesquisas, simulacdes, comunicacBes ou, simplesmente, para
entretenimento. Cabe a quem vai utilizd-la para fins educacionais definir qual objetivo se quer
atingir, pois mesmo sua utilizacdo restrita tem importante valor.

Ao incluir tecnologia na educacdo o docente deve adotar uma nova postura mediante a
sua pratica em sala de aula, fazendo uma autoavaliagio e adequando os Varios meios de
informacdo a metodologia utilizada. Sendo assim, cria-se a necessidade de profissionais aptos
a criar e recriar estratégias e situacfes de aprendizagem tornando-se significativas para o

aluno.

Neste contexto, surge uma nova problematica no que corresponde a utilizacdo para
promover mudangas nas metodologias e a quebra de um paradigma que envolve os moldes de
ensino tradicionais. E sabemos que estes meétodos ainda estdo presente na escola
contemporanea e no ensino de Geografia. Porem devemos ressaltar que a utilizacdo de
recursos tecnoldgicos ndo implica numa garantia de tornar as aulas mais atraentes e
produtivas, esses recursos sao surtirdo efeito de acordo com a proposta imposta para eles, e
ligados ao nivel de capacitacdo do professor, ou seja, o docente deve conhecer e estudar as

suas possibilidades de inovagéo.
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2.1.2 Obstaculos No Uso Das Novas Tecnologias Na Educacdo

Apesar de tantas mudancas na sociedade contemporénea a escola é uma instituicdo
ainda com resquicios dos moldes tradicionais, onde a cultura da mesma resiste bravamente as
mudangas, e deixando de lado o modelo inovador. E que mesmo com 0s avangos nas
pesquisas que indicam a mudanca do foco do ensino para a aprendizagem, continuam a focar
seus esforcos nos modelos que priorizam o professor. Com isso, temos a percepgdo que ndo
sera tarefa facil mudar esta realidade, e que qualquer inovacdo sera dificil de ser introduzida
no ambito da sala de aula.

Quando se fala em tecnologia e consequentemente em recursos tecnoldgicos, pensa-se
logo na televisdo, no telefone e, principalmente, no computador. Mas considerando o cenario
da educacdo que instrumento de comunicacdo que venha a contemplar a pratica do professor é
uma ferramenta tecnologica na busca da qualidade do processo de ensino-aprendizagem.
Exemplos disso s@o: o quadro negro e o giz, umas das ferramentas mais antigas e mais usadas
na sala de aula.

A tecnologia da informatica evoluiu rapidamente e o computador e seus
periféricos, além do correio e do telégrafo, passaram a integrar todas as
tecnologias da escrita, de audio e video ja inseridas na sociedade: maquina
de escrever, imprensa, gravador de audio e video, projetor de slides, projetor
de video, radio, televiséo, telefone, e fax. (PAIVA, 2008. p.9).

A educacdo desprovida de novas tecnologias resumida ao uso de praticas tradicionais e
com sustentagdo apenas no discurso do professor proporciona a criagdo de um ambiente
monotono dentro da sala de aula, sem estimulo algum aos principais elementos de mobilidade
do processo. Cabe ao professor buscar o conhecimento sobre o uso adequado das novas
tecnologias, uma vez que todo e qualquer instrumento utilizado para mediar a interacao
professor/aluno € considerado ferramenta tecnoldgica.

Muitos autores que tratam desta tematica, citam a falta de capacitacdo para 0 uso
dessas ferramentas como principal obstaculo, principalmente para os professores mais
antigos. E muitos daqueles professores que acabaram de sair da graduacdo ainda reproduzem
0 que as geracOes anteriores faziam. O professor pode ter em casa computador, DVDs,
maquinas fotograficas digitais, mas ndo se lembra de usa-los como ferramenta didatica.
Considerando ainda o fato que a maioria deles ainda ndo se mobilizou para buscar capacitagdo
para 0 uso pedagogico desses recursos. Com isso, sO utilizam a tecnologia para tarefas como
preparar provas, lancar notas, apresentar conteudos. E esse problema é mais nitido na
educacdo publica, porque as escolas da rede privada ja vém optando por contratar aqueles

docentes que dominam esses recursos.
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Em meio a tantas inovacdes se faz necessario que professor inove e se reinvente, se
preparando para interligar suas aulas com outras realidades, que venham a ultrapassar o
ambiente fisico da escola, considerando que as condicdes de trabalho sejam propicias para tais
acOes. Deste modo, podemos ter um profissional docente critico-construtivo, criativo, capaz
de encarar os desafios da sociedade atual e globalizada. A nova exigéncia educacional requer
um professor capaz de acordar sua didatica a nova realidade presente na sociedade, atendendo
a moderna maneira de adquirir conhecimentos, de informar-se e comunicar-se.

Nesta perspectiva um primeiro ponto que deve ser ressaltado nos entraves para 0 USO
das tecnologias é o professor ndo estar aberto a novos conceitos de ensino e aprendizagem.
Adquirindo essa nova postura 0s equipamentos tecnologicos ndo serdo vistos como aqueles
que vieram para salvar os rumos da educacdo, e sim serdo entendidos como recursos que
atuardo juntamente a uma proposta metodoldgica para auxiliar e ampliar o campo de atuacdo
dos docentes. Porém, para que esta postura aconteca é preciso formar professores que tenham
suporte para usar as tecnologias de informagdo criticamente (computador, celulares, redes,
softwares educativos, video, TV, radio e outros).

Contudo, somente o conhecimento na execucdo de ferramentas tecnoldgicas ndo € o
suficiente, pois o desafio vai além da simples introducdo desses recursos nas instituicdes
escolares. Com as novas tecnologias espera-se construir uma ponte para que os alunos véao de
encontro a informacdo, e surja novos subsidios para uma educacdo preocupada com o
desenvolvimento critico de mesmos, porém, de nada adiantarda se o professor ndo 0s
direcionar no caminho adequado, afinal ndo queremos construr uma “educacdo bancéria”
como se referia Paulo Freire ao falar dos professores que tinham seus alunos como meros
recipientes, onde eles depositavam seus conhecimentos, € 0S mesmos apenas 0S reproduziam
pelo simples fato de memorizar, e 0 que pretende-se é torna-los capazes de intervir na
sociedade de forma construtiva.

Cabe ao estado disponibilizar todos os recursos para que este profissional possa
exercer sua funcdo de forma efetiva, pois como enfatiza Pimenta (2000) € através da
qualificacdo docente que podemos chegar na transformacdo qualitativa da escola. Investir na
formacdo e capacitagcdo profissional significa tornar o professor investigador da sua prépria

pratica. Preto afirma que:

[...] esse novo educador ndo pode continuar sendo tratado como uma
categoria profissional de segunda classe. Hoje, no Brasil, os professores
estdo desprestigiados, mal remunerados, malformados, incorporados, mesmo
a contragosto, a uma linha de montagem, em que lhes cabe apenas cumprir
determinadas tarefas de um processo que mais parece o da produgédo de um
automovel do que o da formagdo de criancas e adolescentes. Apesar do
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esforco pessoal de um consideravel numero de profissionais, a grande
maioria dos professores de primeiro e segundo graus trabalha sem nenhuma
autonomia, sem dignidade profissional, ndo decidindo o qué, como e por que
fazer dentro da escola. (PRETO, 1996, p. 117)

Os alunos j& estdo preparados para 0s recursos multimidia, mas grande maioria dos
professores ndo. E os professores cada vez mais se veem fora do ritmo de avanco das
tecnologias, e em muitos casos tentando evita-los a todo custo. O que nos leva a entender que
muitos tém o receio de mostrar sua dificuldade diante do aluno, e em consequéncia disto,
mantém uma postura repressiva, controladora e repetidora sobre qualquer objeto usado pelo
aluno em sala de aula. Embora muitos docentes terem a consciéncia de que € necessario
mudar, ndo sabe como proceder e ainda ha a inseguranga em inovar.

Além do despreparo dos professores, ainda devemos ressaltar que muitas instituicoes,
em especial as publicas, ainda ndo contam com tais materiais para que possa trabalhar com a
tecnologia em sala de aula, que em muitos casos ndo possuem qualquer recurso pedagdgico,
deixando o professor retido a lousa e ao livro didatico. O que se agrava com a falta de
capacitacdo. Porém, isto ndo quer dizer que um professor que s6 disponha do livro didatico
ndo possa dar uma aula excelente.

Os argumentos aqui expostos sdo grandes empecilhos encontrados pelos professores
ao utilizar novas tecnologias na educacdo. Os professores formados hd mais tempo precisam
de uma atencdo maior, pois dentre as préaticas atuais, muitas delas ndo foram vistas no seu
processo de formacdo, entdo € compreensivo terem maiores dificuldades no uso dessas
tecnologias. Ao contrario dos recém-formados que ja tem conhecimento sobre o assunto,
apesar de ser um tanto fragmentado. Para Kenski:

A atuacdo de qualidade do professor brasileiro “em um mundo em rede” vai
depender de toda uma reorganizacdo estrutural do sistema educacional, da
valorizagdo profissional da carreira docente e da melhoria significativa de
sua formacdo, adaptando-a as novas exigéncias sociais e Ihe oferecendo
condigOes de permanentes aperfeicoamento e atualizagcdo. (KENSKI, 2003,
p. 188).

Para o professor recém-formado ndo adianta ter conhecimento se quando chegar no
ambito escolar repetir a mesma pratica do professor mais antigo, devido a um sistema
educacional ja pre-estabelecido, preso a metas a serem alcangadas em quantidade e ndo em
qualidade. Por isso, se faz necessario toda uma mudanca no sistema educacional. Entdo, cabe
a eles encarar esses desafios considerando a si mesmos e 0s alunos, para que juntos

desenvolvam préticas que favorecam o ensino-aprendizagem por meio de novas técnicas,
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superando qualquer problema e tornando-se dispostos a cumprir as responsabilidades

particulares e grupais.

O professor, em um mundo em rede, € incansavel pesquisador. Um
profissional que se reinventa a cada dia, que aceita os desafios e a
imprevisibilidade da época para se aprimorar cada vez mais. Que procura
conhecer-se para definir seus caminhos, a cada instante. Em um momento
social em que ndo existem regras definidas de atuacdo, cabe ao professor o
exame critico de si mesmo, procurando orientar seus procedimentos de
acordo com seus interesses e anseios de aperfeicoamento e melhoria de
desempenho. ( KENSKI, 2003, p. 90)

Enfim, é de fundamental importancia que para a utilizacdo de tecnologias implica nas
praticas de um educador bem capacitado, sendo necessario cursos de aperfeicoamento
periodico, para que sejam atendidas todas as demandas atuais, e assim se tenha
reconhecimento profissional, valorizacdo do trabalho docente e outros aspectos. Portanto, é
necessaria uma formacdo inicial e continuada, pois o professor dever amadurecer na
velocidade que as exigéncias educacionais da atualidade. As universidades, para formar esses
novos profissionais docentes, também precisam ser reformuladas, pois este € o lugar ideal
para discutir e refletir questbes dessa natureza que envolva a sociedade contemporanea e a

relacdo da educacdo com a comunicagdo e as novas tecnologias.

2.2 INTERACAO DA EDUCACAO COM O LUDICO

2.2.1 Jogos e seu conceito: uma problematica em questao

Antes de qualquer construcdo se faz necessario e indispensivel uma reflexdo sobre o
significado da palavra jogo para que se tenha uma nocdo de suas variabilidades. Portanto sera
realizada uma breve contextualizacdo sobre essa tematica.

Ao consultar o dicionario Aurélio sobre a palavra jogo € notdrio a sua ambiguidade na
lingua portuguesa, e como se molda em diversos aspectos. Para Silva (2007) o conceito de
jogo estd mais relacionado com o lidico. Marcellino (1989) afirma que o ludico vem a
contribuir com a formacdo do ser humano, e que essa formagdo sera muito importante para
sua participacdo na sociedade. Entretanto para Huizinga (2004) o jogo é caracterizado como
toda e qualquer atividade que esta presente no nosso cotidiano e que se trata de um fenémeno
cultural e ndo bioldgico.

Porém, o conceito de jogo ndo fica somente atrelado a definicio do dicionario.

Autores como Kishimoto (1998) relatam também essa dificuldade:
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Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se diz a palavra jogo cada
um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos de
politicos, de adultos, de criancas, de animais ou de amarelinha, de xadrez
[...] Tais jogos, embora recebam a mesma denominacdo, tém sua
especificidade. (KISHIMOTO, 1998, p.1).

O autor supracitado também tem basicamente a mesma Visdo caracterizada por
Huizinga. Porém, enfatiza as caracteristicas de livre escolha (para que assim determine se o
jogo é trabalho ou ensino) e o controle interno (mesmo sendo educativo pode ndo ter a
liberdade do aluno), para assim identificar se os professores concebem atividades escolares
como jogo ou trabalho. O jogo, para Mello (2003), é uma relacdo dialética entre a realidade e

a fantasia, e o seu conteudo e significado dependem do local de realizacdo.

Caillois (1990) afirma que:

[...] a heterogeneidade dos elementos estudados sob o nome de jogos é tdo
grande, que se é levado a supor que a palavra jogo ndo passa de um mero
ardil que, pela sua enganadora generalidade, alimenta firmes ilusbes acerca
da suposta familiaridade de condutas diversificadas (CAILLOIS, 1990,
p.187).

No livro, Jogo e Educacdo, o autor trata da polissemia do termo jogo na linguagem, e
ressalta o qudo é complicado a sua definicdo. “Nao podemos agir como se dispuséssemos de
um termo claro e transparente, de um conceito construido. Estamos lidando com uma nocao
aberta, polissémica e as vezes ambigua [...]” (BROUGERE, 1998, p.14). Diante desse
contexto sugere que na educacdo seja focado na construgdo social para que ndo se restrinja ao
estudo da linguagem. Entdo assim explicaria como fendmenos de naturezas diferentes

partiham o mesmo termo.

A nogdo de jogo como conjunto de linguagem funciona em um contexto
social; a utilizagdo do termo jogo deve, pois, ser considerada como um fato
social: tal designacdo remete a imagem do jogo encontrado no seio da
sociedade em que ele é utilizado [...] (BROUGERE, 1998, p.16).

O jogo foi perdendo espaco na sociedade e também na escola, e essa perda estd
relacionada a visdo da sociedade para com o jogo como metodologia em sala de aula,
considerando que 0 mesmo ndo segue uma conduta séria para a aprendizagem. Até o
momento o0s atuais modelos didaticos evoluiram, contudo a escola permaneceu inerte em
muitos sentidos, inclusive nas metodologias em sala de aula, o incentivo para o aluno avangar
nas fases da aprendizagem continua a mesma. A aprendizagem continua intrinseca a modelos

tradicionais da educacgdo, avaliando pessoas diferentes de modos iguais. E para que houvesse
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uma mudanca nessa avaliacdo todo o sistema deveria ser adequado ao mesmo, onde o
conhecimento passaria a definir o grau de aprendizagem do individuo e ndo nimeros.

Mesmo tendo pouco espaco na escola, 0 jogo ainda é utilizado como proposta
pedagdgica. Vale ressaltar que a mencdo aqui posta sobre pouco espaco € exclusivamente
referida a ndo utilizacdo do jogo como recurso didatico. Oliveira (2002) comenta que 0 jogo
pode ser um grande aliado no processo de ensino aprendizagem, desde que sejam
redirecionados corretamente aos conteudos para que se alcance as metas de aprendizagem

estipuladas previamente, e as habilidades a serem adquiridas pelos alunos.

[...] o jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentido de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” (HUIZINGA, 2004, p.33)

Ao inserir o ludico nas aulas o professor vai estar potencializando a aquisicdo de
conhecimento, tornando-as mais atrativas e prazerosas para 0s alunos, gerando um melhor
desempenho de suas habilidades que estdo sendo repassadas no ambiente escolar, além de
melhor sua percepgdo sobre o contetdo e assim aumentando 0 Seu interesse.

Quanto ao ensino de Geografia, registros mostram que hd uma certa dificuldade ao
inovar nas aulas, trazendo uma problematica de o0 que e como ensinar geografia. Visto a uma
disparidade entre a geografia contemporanea e a que é ensinada nas escolas, disparidade essa
refletida nos livros didaticos. Ainda tendo que lidar com a alcunha de disciplina da
“decoreba”, onde muitos ainda t€m a visdo que de “para passar basta decorar”. Seguindo essa

linha de raciocinio Almeida (1991), afirma que:

A geografia encontrada na maioria dos livros didaticos e que é ensinada,
geralmente, nas escolas apresenta uma analise descritiva, ou apenas uma
descricdo do que se vé hoje no mundo. [...] Ensinar geografia implica
desenvolver o mesmo método que ele usa na construgcdo do conhecimento
geografico que esta em continua transformagédo. Ensinar geografia significa
dar conta do processo que levou a atual organizacdo do espaco, e este €
adequado a realizacdo do trabalho, sendo modificado com a finalidade de
atender essa exigéncia. Portanto, o ensino ndo pode ocorrer através de
transmissdo de conteldos programados e subdivididos por séries.
(ALMEIDA, 1991, p. 84-86)

Entretanto, a forma com que esses conhecimentos geograficos serdo trabalhados em
sala de aula e habilidades que se espera que os alunos adquiram, vai de depender

principalmente da relacdo professor-aluno e de como vai ser a interacdo com o objeto
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trabalhado. Conseguindo-se estabelecer essa conexdo 0s jogos sdo de grande valia para o

processo de ensino-aprendizagem. Gaite (1995) em um dos seus discursos afirma que:

[...] jogos de simulacdo sdo para a Geografia, e as ciéncias sociais em geral,
como as experiéncias de laboratorio para as ciéncias experimentais. O
Gedgrafo ndo consegue reproduzir no laboratério os fatos e fenémenos que
estuda, o reproduzem recorrendo a simulacéo e ao jogo. Isto permite abordar
com simplicidade certos temas de carater complexo, [...] sendo adequadas ao
processo de ensino-aprendizagem [...]. (GAITE, 1995, p.83)

No ato de jogar e através da simulacdo pode-se ter a chance de aprender, identificar e
analisar determinado processo ou acontecimento, bem como seus aspectos dinamicos, por
exemplo: modificacbes na paisagem, a interferéncia do homem nesse meio, nascimento das
primeiras cidades. Isso faz com que o aluno recrie determinado processo e situagbes, 0S
tornando agentes contribuintes do seu préprio saber. Deste modo, o conhecimento sera
construindo a partir de relagbes com a realidade, mas sempre buscando aprofundar esses

saberes durante a aplicagdo dos jogos.

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de prop6sitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro € o incremento da
motivacdo. [...] um método eficaz que possibilita uma préatica significativa
daquilo que estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informagfes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia. (SILVEIRA, 1998)
Como foi exposto, o significado de jogo ndo estd intrinseco somente ao estudo da
palavra, mas a forma de como € empregado em determinada situacdo. Porém, o fator de
destaque em questdo € o carater lidico e contribuicdo que o mesmo traz para 0 ensino, em

especial, o da geografia.

2.2.2 Jogos no ambiente educacional: perspectivas de Piaget e Vygotsky

Para chegarmos ao estudo profundo no que se refere a utilizagdo de jogos no ensino
temos que buscar subsidio na psicologia e suas pesquisas no que se refere o desenvolvimento
da cognicdo do individuo (psicologia da aprendizagem). Considerando o fato de que essas
pesquisas priviegiam a o desenvolvimento a agdo lidica contida nos jogos e analisam a
aprendizagem de tal método. Onde autores da area mencionam que a construgdo do

conhecimento esta atrelada a um processo de interacéo, relacionando o sujeito com o objeto.
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E nessa area podemos destacar Piaget e Vygotsky, visto que seus trabalhos estdo
ligados diretamente em compreender o ato de jogar com o ato de adquirir conhecimentos.
Porém, suas analises do papel do jogo e o que ele pode proporcionar, divergem em alguns
aspectos. Piaget afirma que 0s jogos ndo sdo SO uma maneira para se criar um momento de
entretenimento, mas que momentos com esses possam a Vir enriquecer o desenvolvimento
intelectual em diferentes fases, desde a infincia até a adolescéncia.

Os métodos de educacao das criangas exigem que se forneca as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as

realidades intelectuais que sem isso permanecem exteriores a inteligéncia
infantil (PIAGET, 1978, p.15).

O estudo do referido autor traz caracteristicas de andlises por meio do processo
biologico de evolucdo do jogo. Almeida (1998) nesta perspectiva com base nas fases de
desenvolvimento descritas pelo proprio Piaget, caracteriza o papel do jogo em cada fase do
desenvolvimento intelectual. Vejamos a seguir:

Fase sensério-motora (1 a 2 anos, aproximadamente). Segundo Almeida (1998), nessa

fase, a crianca comeca a desenvolver seu senso de espaco através de seus movimentos,
fazendo uso de seus sentidos, musculos, percepcdo e seu cérebro. O bebé comeca a conhecer
seu corpo brincando com ele, realizando movimentos de estender e recolher os seus membros.
E neste estigio que os exercicios afim de melhorar o desenvolvimento da crianga tomam a
caracteristica de jogo. Para a crianga 0 jogo é pura assimilacdo do real ao “eu” e caracteriza as
manifestacdes do conhecimento. Em primeiro instante possa parecer que sdo sO estimulos
fisicos, mas vai ajudar muito no desenvolvimento cognitivo.

Fase simbdlica (2 a 4 anos, aproximadamente). E neste periodo que a crianca comeca a

desenvolver habilidades que a distinguira de outras espécies. A coordena¢do motora comeca a
se tonar mais acentuada, se utilizando das méos para qualquer fim. E a fase que o autor
caracteriza como a “fase do faz-de-conta” quando imita a tudo e a todos. Toda crian¢a gosta
de movimento e obviamente brincadeiras que a facam mexer todo o seu corpo. Porem, jogos
que impliquem ao fator cooperacdo possivelmente ndo surtirdo efeito, pois esta é a fase onde
0 egocentrismo é muito presente, e a criacdo enxergar 0 mundo girando somente ao seu redor,
e dificilmente ird deixa de seguir sua vontade para obedecer a regras.

Fase intuitiva (4 a 7 anos aproximadamente). Nesta fase o0 jogo ganha mais

importancia na vida da crianga, se tornando algo essencial a elas. E o movimento continua
sendo o principal fator dessa esséncia. Portanto, qualquer atividade que as facam se

movimentar serd bem aceita, assim proporcionando seu crescimento fisico e natural.
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Fase da operacdo concreta (de 6/8 a 11/12 anos aproximadamente). E a partir desta

fase que a crianca aprimora a consciéncia das suas acdes, e as pauta na objetividade, e agora
socializando e cooperando em grupo. Assim, em sua Visd0 0S jogos se tornaram mais
complexos, precisando cooperar com seu semelhante. Almeida (1998) mencionando Piaget
afirma que o jogo é um meio muito poderoso para a aprendizagem das criangas, e quando
consegue associa-lo a outra atividade as criancas ficam apaixonadas por essas ocupacdes.

Fase da operacdo abstrata (12 anos em diante). Neste periodo comecam as operacgdes

formais e concretas, a crianga € instigada a pensar, buscar solugdes. Os jogos intelectuais sao
0S gque mais as chamam atencdo. A exemplo do nosso objeto de estudo, ou seja, jogos
eletronicos, e também quebra-cabeca por exemplo. Atividades em grupo também sdo bem
vistas nesta fase. E tais acOes contribuem para o amadurecimento delas. Faz também que as
relacbes entre elas se estreitem ocasionando o surgimento de liderancas participativas. E o
estagio em que o adolescente é capaz de raciocinar tanto indutivamente quanto dedutivamente
proposicOes referentes a ciéncia.
O adolescente, em sua exuberancia psicologica, submetido a longos periodos
de imobilismo em carteiras fixas, obrigado a um siléncio anti-social, revolta-
se ou recolhe-se ao isolamento ostensivo; toda a forca de sua mocidade &,
pois, desperdicada pela insisténcia de uma conduta diretiva e imposta. Dai
resulta o tdo discutido problema de “indisciplina”. O que se chama de
indisciplina nas escolas é, simplesmente, uma forma de protesto contra a
coacdo. Por que os adolescentes ndo sdo indisciplinados em seus jogos?
Justamente porque sdo livres e porque este tipo de atividade corresponde a
natureza do periodo evolutivo e funciona como instrumento de auto-

regulacdo de ativacdo do trabalho individual e de uma pratica de vivencia
coletiva (ALMEIDA, 1998, p.56).

Portanto, entendemos que uma das maneiras para tentar anular essa monotonia a qual
os alunos estdo sujeitos em sala de aula é utilizando jogos como ferramenta didatica. Com o
professor sempre atribuindo conceitos do conteddo a ser estudado. Desta forma, os alunos
serdo estimulados a cada vez mais interagir com a aula, criando um ambiente que através das
regras também aprendam a respeitar os colegas, e ainda deixa-los motivados com a disciplina.
Em decorréncia disto, a aula se tornard mais dindmica e atrativa, tornando o aluno o sujeito da
construgcdo do conhecimento.

O jogo em si ainda é considerado como um exclusivo ato de brincar. Porém, o jogo
sendo utilizado com uma metodologia adequada pode vir a ser um grande contribuinte para a
aprendizagem e desenvolvimento do individuo. Com isso, 0 que antes era considerado como

somente uma brincadeira sem nenhuma ligagdo com a aprendizagem, a utilizacdo passou a ser
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melhor visto e ser tornando importante instrumento a ser utilizado na escola para possibilitar

tanto o processo ensino e aprendizagem como para a formagdo humana de maneira mais geral.

2.3 0O JOGO SIMCITY NO ENSINO DE GEOGRAFIA
2.3.1 A Histéria do Jogo Simcity

SimCity € um jogo inicialmente produzido para computadores que futuramente seria
adaptado para celulares, 0 mesmo é produzido pela empresa Maxis e distribuido pela
Eletronic Arts (EA). O jogo em si adota todo visual com questdes relacionadas ao urbanismo
tendo como objetivo criar, construir, planejar e gerenciar cidades. A historia dele comeca
qguando seus criadores Jeff Braun e Will Wrigth se conheceram. Wright ja estava a
desenvolver o um projeto no qual o usuario do jogo poderia desenhar, erguer e administrar a
cidade da maneira que o julgasse melhor. Braun resolveu apostar no colega visionario e
sugeriu a criacdo de uma empresa para desenvolver o SimCity. Nascia a Maxis. Entdo o
projeto teve seu desenvolvimento iniciado em 1987 e em 1989 foi lancado oficialmente para
0s computadores. Outra curiosidade é que antes de receber o titulo atual, 0 jogo se chamava
“Micropolis”.  (Em:  <http://pt-br.simcity.wikia.com/wiki/SimCity>. Acesso em: 10 maio
2016.)

Figura 1 - Tela do primeiro jogo da franquia SImCity

Fonte: Elaboracédo do autor

A maior dificuldade encontrada pelos criadores foi relacionada ao enredo do jogo, pois
as companhias ndo queriam investir no mesmo pelo fato de ndo se basear em ganhar ou
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perder. Porém, em 1989 quando foi lancado pela EA, tornou-se um grande sucesso de
mercado. Braun e Wright nem imaginavam que a criagdo iria revolucionar a industria de jogos
para computador e servir de base para tantos outros que surgiram depois. O SimCity 2000 foi
langado em 1993.

Em 1997, a Maxis foi comprada pela Electronic Arts, tornando-se agora parte da
empresa. Apés essa unido foram lancados os jogos SimCity 3000, SimCity 3000 World
Edition, SimCity 4 e a Ultima versdo da franquia para PCs, SimCity 5 foi lancada em 2013.

J& para os dispositivos moveis a versdo foi lancada em 2014 para os sistemas
operacionais android e iOS com o nome de SimCity Buildk, trazendo consigo a possibilidade

de se jogar online ou off-line, ou seja, com ou sem a conexao com a internet, versao essa que

esta sendo usado neste trabalho (figura 2).

2.3.2 Classificagdo do Jogo

Considerando o ambiente educacional acerca da utilizacdo de jogos existem muitas
literaturas com muitas classificaces para tal metodologia. Mas nenhuma comtempla
totalmente as caracteristicas do jogo SimCity Buildlt. Diante disto serdo expostos 0s conceitos
que mais se encaixam na sua proposta adequada para a sala de aula. Carneiro e Lopes (2007)
propdem uma classificacdo simplificada no que se refere aos propdsitos e finalidades
atribuidas aos jogos no ambito escolar, propondo classificacdo em categorias principais,
baseadas nos papéis que 0s jogos possam assumir:
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e Jogos de azar: ou jogos de sorte, no qual o jogador conta apenas com a “sorte”,

ou seja, depende de certas probabilidades para vencer. Ndo hd um meio de o
jogador modificar ou intervir no resultado ou na resolu¢cdo do jogo. Exemplo:
dados, roleta, cara-ou-coroa etc.

e Jogos guebra-cabeca: geralmente, sdo jogos individuais, cuja solucdo é

desconhecida pelo jogador. Exemplos: quebra-cabecas, enigmas, palavras

cruzadas etc.

e Jogos de estratégia ou de construcdo de conceitos: sdo aqueles que independem

da sorte, mas das decisdes tomadas pelo jogador para vencer o jogo, ou seja, as
estratégias adotadas por ele no decorrer de uma partida. Exemplo: damas,
xadrez etc.

e Jogos de fixacdo de conceitos: como o nome sugere, seu objetivo ¢ “fixar

conceitos”. Sdo os mais utilizados nas escolas, seja em substituicdo a lista de
exercicios ou aplicacdo de conceitos previamente adquiridos. Sdo jogos usados
depois que um conceito é fornecido ao aluno.

e Jogos pedagogicos: sdo aqueles voltados a favorecer o processo de ensino-

aprendizagem e possuem valor pedagogico agregado; incluem todas as
categorias supracitadas. Dessa forma podemos identificar jogos pedagdgicos
de estratégia, jogos pedagogicos do tipo quebra-cabeca, jogos computacionais
pedagdgicos etc.

e Jogos digitais: sdo aqueles que utilizam o computador ou qualquer outra
ferramenta digital na execucdo e aplicagdo; atualmente despertam maior

interesse em criangas e adolescentes.

Diante dessa classificacdo, consideramos 0 jogo SimCity Buildlt como um jogo digital

que pode permear em outras classificacbes citadas acima, pois 0 mesmo com o

direcionamento correto pode se tornar um recurso didatico que auxilie na construcdo e fixacdo

de conceitos. Carneiro (1990) afirma que o jogo ganha aspecto metodoldgico, quando o seu
propdsito € ensinar um conteddo especifico.

[...] aguele que é um meio para se atingir um fim, no caso, a aprendizagem.

Por essa razio, podemos afirmar que o “jogo didatico” € aquele feito e

adaptado ao educando, de modo a oferecer condicdes que aumentem o Seu

interesse, permitindo-lhe, através das varias formas de representacao, fazer

associagdes, julgamentos, bem como estabelecer conceitos em uma
determinada disciplina (CARNEIRO, 1990, p.36).
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Pina e Leal (2009) contribuem com a perspectiva abordada ressaltando que os jogos
educativos por meio de simulacdo podem aproximar cada vez mais o0 aluno do conteddo a ser
estudado. Os jogos educativos por si s6 ja associam prazer, divertimento e aprendizagem.
Fazendo uso do mesmo se cria um ambiente de grande interatividade, que ajuda no
aprendizado de conteldos mais dificeis. Esse tipo de recurso desperta a curiosidade do aluno,
podendo estabelecer desafios, para que ele desenvolva habilidades relacionadas a determinado
conteudo. E ainda os jogos educativos com propostas de simulacdo cria-se uma ponte do real
com o virtual, permitindo que o aluno va além do ambiente fisico da escola sem sair dele,
permitindo  uma maior interatividade. Suas vantagens sdo bastante  significativas,
considerando a possibilidade de formulagio de um problema através de hipoteses, e
posteriormente a sua comprovacao, a busca por possiveis solucoes.

Considerando esse contexto, o jogo SimCity Buildlt pode ser classificado como um
jogo tecnologico que embora tenha a finalidade de sua criacdo para o entretenimento, pode ser
utilizado para fins pedagdgicos desde que seja conduzindo na sala de aula dando énfase ao

contetdo proposto.

2.3.3 Caracterizacdo e Analise

O usuério/aluno no SimCity Buildlt assume o papel de um prefeito, deste modo, ele
podera planejar, criar, construir e gerenciar uma cidade. Portanto serd necessario que o
mesmo tome diversas decisdes em varios ambitos, tendo como principal o administrativo e
ainda o financeiro, ético, estético, cultural. Através da simulacdo sintetizada por esse jogo
digital é possivel analisar claramente fendmenos espaciais com muita fidelidade, muitas
vezes, se aproximando do real. Dessa forma, pode se tornar um instrumento didatico muito
interessante para 0 ensino de Geografia, pois consegue reproduzir no ambito virtual o que
vemos no real, ou seja, como a sociedade possa a vir a manejar 0 espaco, e 0 préprio aluno se
torna o0 agente modificador deste espaco.

Em sua tela inicial o jogador/aluno ja tem seu primeiro fator de analise, pois no inicio
as construcdes sdo minimas e a vegetacdo predomina, a partir dai ja verd que quanto mais
constréi mais a vegetacdo nativa vai desaparecendo, e ainda no inicio o mesmo podera acessar
as configuracbes e dar um nome a sua cidade (Figuras 3 e 4). As ferramentas utilizadas no
jogo estdo dispostas na parte inferior e esquerda da tela. Através de icones posicionados no

lado esquerdo, sabe-se o que sera possivel construir podendo optar em trés setores,
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residencial, industrial e comercial. E quando podera construir sendo visivel através de uma
pequena notificacdo em cada icone e por Ultimo temos a secdo de servigos, que compreende

educacdo, seguranca, saude, saneamento basico e entretenimento.

Figura 3 - Tela inicial do Jogo
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Fonte: Elaboragédo do autor

Figura 4 - Escolha do nome da cidade

Dé um nome para sua cidade

Sinta-se & vontade para editar o nome da —
sua cidade! (0]
Lembre-se: o nome da sua cidade ficara
visivel para os outros jogadores!

Fonte: Elaboragdo do autor

As opcdes de fixos e fluxos que ajudam na compreensdo da configuracdo do espaco
geogréfico sdo inimeras. Diante de tantos objetos existentes no mundo, os fixos sdo aqueles
que estdo fixados no solo, como os prédios e demais constru¢des humanas. Ja os fluxos sdo os
que lhes dao vida, aqueles pelos quais passam os movimentos, os fluxos de energia, de

transportes, de informagdes, de comunicacdes. Essa é a relacdo entre fixos e fluxos. O espaco
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¢ o resultado constante dessas interacbes entre fixos e fluxos, materialidades e
imaterialidades, realidades palpaveis e virtualidades, razdo e emocdo, como enfatiza Milton

Santos.

De um lado os sistema de objetos condicionam a forma como se déo as
acoes e, de outro lado, o sistemas de a¢Oes leva a criacdo de objetos novos
ou se realiza sobre os objetos pré-existentes. E assim que 0 espaco encontra
a sua dindmica e se transforma (SANTQOS, 2001, p 63).

Ainda comtemplando a perspectiva de Santos (2001) de que os fixos sdo os elementos
espaciais que ndo saem daquele determinado local. Mas, na constru¢cdo de um fixo ha toda
uma intencionalidade humana em gerar um fluxo, logo o fixo é construido previamente com
este propoésito, ou seja, as atividades que serdo realizadas nele justificam a sua criacdo. Tendo
como propésito a potencializacdo daquele espaco, atraindo mais pessoas para 0S Mmesmos,
possibilitando uma maior circulacdo e envolvimento da populacdo, fazendo que haja uma
maior circulacdo de capital naquela area, ocasionando também a producdo de conhecimento
com trocas de informacdo. Desta forma, cada fixo estd interligado a uma variedade de
interacBes que o justificam e que envolvem questdes sociais, econdmicas, cultural e historicas.
Mas, sdo os fluxos que ddo sentido e movimento a todas essas interligacdes, as pessoas que
usufruem daquele espaco irdo fazer com que os fixos permitam o desenvolvimento daquele
local.

E levando estes aspectos para o ambiente do jogo os vemos claramente, ao exemplo
gue o aluno resolva construir um teatro em determinada area depois de um pedido da
populacdo buscando por atividades de lazer e entretenimento, com a mediacdo do professor
ele conseguird enxergar que o teatro passa a ser o fixo, e as pessoas em busca de lazer dardo
movimento ao fluxos, ele ird perceber que o trafego em volta da construcdo ird aumentar,
obrigando 0 mesmo a aumentar as vias de acesso do local, gerando todas essa relagbes ja
citadas, assim contribuindo para o desenvolvimento do local e consequentemente o da sua
cidade.

O jogo ainda conta com outros recursos de informacdo, como a opinido da propria
populacdo, informacdes de secretarios de diversos setores e graficos sobre valorizacdo de
terrenos, tornando possivel ao usudrio acompanhar e identificar problemas, bem como
melhorias no desenvolvimento de sua cidade. Essas informagOes servem para ajudar o
jogador/aluno a gerenciar questdes que sdo de extrema importancia para a populacdo como a
situacdo da energia, criminalidade, trafego, salde, valor do terreno, educacdo, poluicdo do

solo e da agua, o contexto espacial no geral.
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Figura 5 - Secretario informa sobre problemas no trafego da cidade
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Fonte: Elaboragdo do autor

Como podemos observar na figura 5, 0 jogo por si s ja é autoexplicativo, mostrando,
por meio de uma caixa de texto e de setas indicativas, aquilo que o jogador/aluno precisa fazer
e entender sobre determinada ferramenta ou funcdo para que os problemas em evidéncia
sejam solucionados, além de outros conhecimentos basicos para se jogar. Fator esse que é
muito interessante quando se pensa em utilizd-lo no ambiente escolar. Pois, permite aos
alunos conhecer e assimilar as regras do jogo e seu funcionamento de maneira rapida e
interativa.

Esse fator de interatividade também é muito interessante para o professor pelo fato de
ndo necessitar de tanto tempo para a explicar como jogar o jogo, e assim focar mais em
repassar determinado contelido para que 0 aluno o assimile enquanto joga. Devemos ressaltar
gue 0 jogo ndo vai assumir o papel do professor em ensinar o contetdo, ele € apenas uma
ferramenta que vai ajudar no processo de ensino e aprendizagem. Portanto, é de extrema
importancia a presenca e a orientagdo do professor na sala de aula.

O jogo faz com que lidemos a todo instante com situagdes envolvendo alguma
problematica, um exemplo sdo as constantes reinvindicacbes da populacdo. Nele o
jogador/aluno tera que lidar com a seguinte situacdo problema. Determinada area da cidade
falta saneamento béasico e os Sims (nome dado a populagdo) comecam a reclamar sob a

ameaca de abandonar a cidade, e ao ser colocado um ponto de tratamento de esgoto naquela
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area, irdo comeca a reclamar que ndo querem morar proximo a lugar que cheira mal (Figura
6). Entdo, para resolver o problema o jogador/aluno vai ter que decidir como realocar o
sistema de saneamento basico para que a poluicdo ndo atinja a populacdo, e ao longo do jogo
lidar com aumentar ou diminuir impostos, e atender mais reinvindicacbes com relagdo a
educacdo, hospitais e transportes ou criar condicbes que possam atrair mais pessoas para a
cidade.

Figura 6 - Populacéo reclamando do saneamento basico
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Fonte: Elaboragédo do autor

Entdo, desta maneira o aluno vera que impactos estdo sendo causados no espaco
geografico e de forma eles estdo influenciando na sociedade, e ainda tera que analisar a
situacdo e decidir quais projecdes e mudancas serdo necessarias para que se possa chegar a
solucdo do problema. Quando ele passa a refletir sobre a sua acdo, ele constréi o seu proprio
conhecimento. Isso acontece porque o fator sorte ndo interfere na evolugdo do jogo. Portanto,
ira por si so desenvolver um método eficaz para a sua necessidade, na sua cidade virtual.

Para Klimek (2007) os acontecimentos que surjam num jogo envolvendo alguma
problematica fazem com que o aluno reflita e tente melhorar o seu desempenho para atingir
um determinado objetivo. Dessa forma, o aluno estard autoavaliando suas estratégias, sua
performance, sua concentracdo e refletindo necessidades de mudanca.

O SimCity Buildlt traz consigo além da transformacdo do espaco, a possibilidade da

observacdo de como é complexo o funcionamento de uma cidade grande, fluxos de pessoas,
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servicos e manutencdo. Os diversos problemas urbanos séo facilmente identificados, como o0s
engarrafamentos, a poluicdo, a falta de &gua (Figura 7). A mesma complexidade se encontra
na administracdo da cidade, pois tem que se pensar na manutencdo de vias publicas, no
transporte publico, no saneamento bésico, na educacdo e VAarios outros aspectos. Entdo, de

acordo com o crescimento da cidade, maior o grau de dificuldade para o seu desenvolvimento.

Figura 7 - Secretario informando sobre engarrafamentos
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BURYUNRRE

Para aprimorar uma parte da
estrada, toque para seleciona-la

Fonte: Elaboracéo do autor

O jogo SimCity Buildlt também proporciona ao aluno analises cartograficas (mapas,
graficos, etc) como podemos observar nas figuras 8 e 9. E desta maneira que o jogador/aluno
terd o retorno das suas decisdes na administracdo da sua cidade baseadas nessas informagdes
geradas pelo jogo. Assim como estd no PCN de geografia, ler, analisar, e interpretar codigos
(mapas, gréficos, tabelas etc.) sdo classificados como uma das competéncias, considerando-os
como elementos de representacdo de fatos e fenbmenos espaciais ou especializados.

Graficos, tabelas e mapas constituem registros que implicam o dominio de
determinadas tecnologias, e € exatamente por intermédio de sua execucdo
que o estudioso de Geografia registra e sintetiza suas constatacdes,
possibilitando, além da comunicagdo em si, igualmente um registro para sua

propria analise, por meio de reflexdo e da comparacao dos dados registrados
(BRASIL, 2002, p.61).
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Figura 8 - Gréafico de impostos
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Fonte: Elaboragéo do autor

Figura 9 - Mapa de areas de criminalidade
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Para Callai (2005) é através dos mapas que podemos ler o espago geogréfico, ou seja,
a representacdo cartografica de um determinado lugar ou regido. Pesquisadores do ensino
aprendizagem da cartografia consideram que, para 0 sujeito tenha a capacidade de ler o
espaco de forma critica, € de suma importancia que ele saiba fazer a leitura do espaco

real/concreto para posteriores comparacdes com o mapa. Passini (2006) afirma ser necessario
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e importante que 0s professores proporcionem aos alunos situagfes para a utilizacdo dessas
linguagens cartograficas. Conhecimento esse que o0 autor supracitado considera essencial pelo
repasse de informacdes do local ao global, desenvolve o pensamento l6gico, uma importante
ferramenta para investigacdo e apresentacdo dos resultados de uma pesquisa.

Castellar (2005) considera que é de grande importancia que haja o dominio dessas
relagbes espaciais, 0 aluno deve ser estimulado a desenvolver a habilidade de analisar o
espaco, e adquirir de nocbes de proximidade e afastamento, area, tamanho e lateralidade.
Estes que viram a contribuir diretamente para a construgdo do conhecimento geografico.
Escala de analise é outra habilidade a ser desenvolvida no jogo, e através da dindmica dele
que o aluno comeca a compreender os fendmenos espaciais em diferentes escalas. A cidade
construida pelo aluno pode sofrer influéncias de cidades vizinhas, ele pode perder habitantes
para cidades mais desenvolvidas e com mais servicos (figura 10), configurando assim o

movimento migratorio. E assim analisar tanto o local quanto o regional.

Figura 10 - Cidade mais desenvolvida
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Fonte: Elaboragdo do autor

Deste modo Callai (2005) ressalta que:

[...] E fundamental que se considere sempre os Varios niveis desta escala
social de analise: “o local”’, o “regional”’, o “nacional” ¢ o “mundial”. A
busca das explicagcBes do que acontece em determinados niveis desta escala,
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em outras dimens@es, favorece andlises mais consequentes [...] (CALLAI,
2005, p.94-95).

O SimCity Buildlt possibilita que variados fenbmenos espaciais sejam reproduzidos no
jogo. Dessa forma, contetidos que eram vistos como complexos para se trabalhar em sala de
aula, podem ser tratados com certa simplicidade com ajuda do ambiente virtual. Assim, 0 jogo

por meio de sua simulacdo permite ao aluno observar a reproducdo de Varios processos no
ambito espacial.

2.3.4 Limita¢des do Jogo

Apesar desse jogo reproduzir indmeras situacdes e possibilidades aplicadas a um
determinado lugar, por outro lado algumas caracteristicas que observamos num espaco real
sd0 ignoradas, e assim ndo contemplando a complexidade de acontecimentos reais. Por
exemplo, no contexto urbanistico, seu crescimento ndo ocorre de forma espontdnea ou
“desordenada”, e também ndo vemos elementos derivados do crescimento populacional, nao
surgem favelas ou corticos, realidade essa que é frequente no contexto da maioria de cidades
que conhecemos.

Questdes de revelo e clima também ndo ficam muito em evidéncia no contexto do
jogo, afinal o usuario conta apenas com &reas planas e ndo h4 mudangas no clima de modo
natural, porém, o usuario pode programar outros fendmenos para que ocorra em sua cidade, a
exemplo de terremotos e furacGes. O mesmo fator se aplica a poluicdo atmosférica, que seria
causada em detrimento da ocupacdo espacial com industrias e usinas. O jogo também ndo
permite que o jogador/aluno manipule os mapas, graficos e tabelas para que o usuario projete
melhorias futuras para a sua cidade.

Entretanto, ndo podemos esquecer da artificialidade, ou seja, o espagco geografico
representado pelo jogo € apenas uma construgdo espacial artificial, que reproduz
caracteristicas do espago terrestre real. Porém, esses fatores ndo minimizam o aprendizado
que 0 jogo pode proporcionar, afinal, mesmo que seja um espaco artificial, na medida que a
cidade se desenvolve o aluno é capaz de perceber a reducdo do espaco natural e também a
manutencdo da proporcionalidade. Considerando que mesmo que falte essas interagGes, a
nocdo de espaco geografico ainda € mantida, onde professor podera trabalhar o conceito de
localizacdo, partindo de pontos referenciais dentro do espacgo artificial criado pelo jogo, como
hospitais, escolas, corpo de bombeiro, departamento de policia, assim como a distingdo de

zona urbana da rural.
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3 CARACTERIZACAO DA AREA DE ESTUDO

Esta pesquisa foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental ¢ Médio “Prof.
José Soares de Carvalho” que estd localizada na Rua Henrique Pacifico, 45 — Primavera,
Guarabira, PB. Tendo como entidade mantenedora: Secretaria de Educacdo e Cultura do
Estado da Paraiba.

A Escola Estadual de Ensino Fundamental ¢ Médio ‘“Prof. José Soares de Carvalho”
foi criada em 1962 pelo portugués Edgard Julio Pessoa da Silva, o qual funcionou por algum
tempo no prédio da Escola Técnica de Comércio, apenas com 0 curso ginasial. No mesmo
ano, foi construido um prédio pelo, entdo, Governador do Estado da Paraiba, Pedro Moreira
Gondin, onde hoje funciona a Escola Estadual de Ensno Fundamental “Tarcisio de Miranda

Burity”. Na imagem a seguir podemos observar a sua localizacdo na cidade de Guarabira-PB:

Figura 11 - Mapa de Localizacdo da EEEFM Prof. José Soares de Carvalho, Guarabira/PB.
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& . 3
AR g

£<a

LEGENDA

(] Limite urbano
[ Cidade de Guarabira
Esc. Est. de Ens. Fund. e Médio
Prof. José Soares de Carvalho
— Ruas
wn RIO

Sistema de referéncia WGS 84
Projegao UTM, Fuso 25

Fonte: Base vetorial - IBGE, 2010
Google Earth, 2012

Fonte: Google Earth

Expandindo-se pelo grande nimero de alunos, o colégio em 12 de dezembro de 1971,

foi entdo inaugurado o novo prédio do Colégio Estadual Prof. José Soares de Carvalho, tendo
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como gestor o professor Edgard Julio. Com seu falecimento em 15 de agosto de 1986, veio
substitui-lo a Professora Maria do Socorro Pereira, logo em poucos meses destituida do cargo
de Diretora e assumindo a vacancia Professor Robson de Freitas Albuguerque por pouco
tempo, sendo também exonerado pelo entdo governador Tarcisio de Miranda Burity, quem,
em seu lugar nomeia a Professora Eliete Oliveira, que logo em seguida assume Maria da
Conceicdo Morais. A instituicdo em questdo é uma escola de médio porte, possuindo um
consideravel espaco para as realizacbes das agdes escolares, com isso dando aos profissionais

de educacéo e ao corpo discente, razoaveis condicBes de estudos.
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4 MATERIAIS E METODOS

4.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Esta pesquisa tem como objetivo principal analisar as potencialidades do jogo SImCity
Buildlt como instrumento didatico para o ensino de Geografia. E para que se fosse feita uma
reflexdo sobre esta teméatica junto as novas demandas para o ensino de Geografia, a priori, foi
realizado um levantamento da literatura existente. Considerando que partindo de um
pressuposto onde ndo hd pesquisa cientifica sem a utilizacdo de um método, o mais indicado
para a consolidacdo da parte tedrica do presente estudo entre 0s mais variados tipos é a
pesquisa bibliografica, que como afirma Severino (2007) é aquela que consiste no
levantamento de trabalhos ja realizados para posterior analise, estes de autores da area, sejam
de renome ou anbnimos, disponibilizados em artigos, revistas, periddicos, jornais etc. Assim,
ter como finalidade, aproximar o pesquisador com as obras ja existentes em relacdo a sua
tematica a ser pesquisada.

Portanto, com a pesquisa bibliografica se tem o intuito de identificar, evidenciar e
discutir a problematizacdo da tematica de uma maneira ampla e direta. Sendo assim, de suma
importancia para mostrar a realidade de determinados fatores no ambito do ensino de
geografia, neste caso, que se caracteriza pela escassez de relatos educacionais acerca do uso
de jogos.

Para a fundamentacdo teorica deste trabalho, foram consultadas obras de autores como
Santos, Callai, Castellar, Castrogiovanni, Almeida, Cavalcanti, Moran, Huizinga, Kaercher,
Gaite, Kishimoto, Klimek entre outros. Fontes essas consultadas em artigos, teses, periodicos
nacionais, monografias, livros e dissertacfes relacionados com o tema em questdo. O
levantamento foi realizado junto ao acervo proprio do pesquisador, na biblioteca da
Universidade Estadual da Paraiba e na internet. Esta Ultima, foram consultados o portal do
Ministério da Educacdo, portais de anais de eventos académicos e dissertacdes e revistas
eletronicas.

Em um segundo momento foi realizada a analise do jogo. No entanto, nédo
conseguimos outra maneira de analisd-lo a ndo ser jogando. Portanto foi estipulada uma carga

horaria de 72 horas para que se jogasse 0 jogo e depois fosse feita a analise.
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4.2 PESQUISA DE CAMPO

Com a realizacdo do levantamento bibliografico e a formulacdo de hipdteses acerca da
potencialidade do objeto de estudo em questdo no ensino de geografia enquanto disciplina
escolar, surgiu a necessidade da comprovagdo através da observacdo de fatos. Para tanto o
método cientifico mais adequado foi a pesquisa de campo, que segundo Marconi; Lakatos
(2009) € aquela que é utilizada com a finalidade de se obter informacBes ou conhecimentos
que envolvem uma problemética, para qual se procura uma solucdo ou a comprovacdo de
hipGteses, para que se concretize atraves da pratica. Este Ultimo que se adequa a pesquisa em
questéo.

Assim como a pesquisa de campo € voltada para o estudo de individuos onde se deve
envolver um experimento de acordo com a natureza da pesquisa, determinando-se técnicas
para serem empregadas na coleta de dados, que seja suficiente para comprovar as hipoteses e
apoiar as conclusbes. Desta maneira, 0 modo mais eficaz para a comprovagdo da
potencialidade do objeto de estudo foi a introducdo do mesmo no ambiente de sala de aula.
Portanto, a &rea escolhida para execucdo desta pesquisa foi a Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio “Prof. José Soares de Carvalho™, localizada na cidade de Guarabira-PB.

Na instituicdo foi feita uma pesquisa prévia entre 0s alunos afim de coletar as opinides
dos alunos sobre a geografia escolar e suas contribuicbes, bem como, se 0S mesmos possuiam
aparelhos eletrénicos para que pudéssemos utilizar o jogo em sala de aula. Duas turmas de 22
ano do Ensino Médio foram observadas durante um més, para que assim pudéssemos coletar
dados sobre a aceitacdo de jogos no ensino e se estava surtindo efeito na aprendizagem, sem
perder de vista o0 contetdo estudado em sala de aula. O andamento da pesquisa foi facilitado
pelo fato dos discentes em sua maioria possuirem aparelhos eletronicos (Smartphones e
Tablets).

Em sala de aula, previamente repassamos todos os dados do jogo aos alunos, bem
como instala-los em seus aparelhos mdveis (Celulares e Tablets). Em sequéncia, foi explicada
toda a dinamica do jogo, funcionalidades e os objetivos que eles teriam de alcancar no jogo,
tanto na sala de aula, como estendendo de forma que eles pudessem buscar as informagdes
dadas presencialmente de forma online, para isso foi criada uma pagina web para o
esclarecimento dos mesmos. Ressaltamos que a pesquisa sobre a opinido dos alunos sobre a
geografia escolar foi feita antes e depois da introducdo do objeto de estudo do presente

trabalho.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Diversas duvidas quanto ao uso das tecnologias na escola vém surgindo a cada ano.
Qual a finalidade? Por que utilizar? Qual a efetividade? Quais resultados queremos atingir?
Como utilizar? Quem deve estar envolvido com esse processo?

Considerando o fato de que nossos alunos mostram ter um grande interesse e
disposicdo para realizar atividades e projetos que envolvam recursos tecnologicos, isso
favorece ao professor um caminho de aprendizagem a ser explorado. Tendo em vista que o0 ato
de gostar se equivale ao ato de querer conhecer, ou seja, temos mais chances de proporcionar
conhecimento ao aluno quando propomos atividades que tém significado para ele.

Fator este que foi notério nas turmas analisadas. Encontramos alunos totalmente
desmotivados com a disciplina, alguns relatavam que estavam na sala de aula porque era uma
disciplina obrigatoria, e sendo a cumprissem ndo avangariam para 0 proximo ano do ensino

médio, reforcando a ideia de que a geografia para eles ndo possuia relevancia alguma.

Ja os professores possuiam a mesma realidade de tantas escolas plblicas de nosso pais,
sem recursos e sem capacitacdo se prendiam ao modelo tradicional, ou seja, a lousa, e ao livro
didatico, fator esse que era determinante para o desinteresse dos alunos. E é neste ponto que
entramos na grande tonica no que se refere ao uso efetivo das tecnologias na escola.
Considerando o fato que precisamos planejar e contextualizar a aprendizagem de determinado
contetdo, o personagem principal para ser o mediador deste processo deve ser o professor.
Mas ele esta preparado para tal desafio?

O "aculturamento™ tecnoldgico deve partir do proprio professor no intuito de desejar
se atualizar. Contundo, sabendo diferenciar o uso tipico de uma tecnologia, para a tecnologia
em forma de recurso didatico. E foi por meio da observacdo em campo, nas turmas
supracitadas que evidenciamos a problematica do uso da tecnologia na sala de aula, onde a
mesma era usada para mero entretenimento dos alunos, sem fim didatico algum, e cada vez
mais privando o professor no seu dialogo, e consequentemente um ensino cada vez mais
defasado.

Entdo, € neste aspecto que o PIBID age nas escolas envolvidas com o projeto. O
mesmo proporciona aos graduandos em licenciaturas a se aproximar da realidade escolar, e
proporciona ao professor se capacitar e absorver novas metodologias discutidas na
universidade. Portanto, a maior contribuicdo acerca do PIBID para com a formacdo docente

esta na experiéncia a ser adquirida através da vivéncia, permitindo o futuro profissional da
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educacdo mesmo estando na graduagdo, compreender a fungdo de um professor. Assim,
compreendemos que ensinar “¢ o processo de conhecimento mediado pelo professor, no qual
estdo envolvidos, de forma interdependente, o0s objetivos, os conteldos e as formas
organizativas do ensino” (CAVALCANTI, 2002, p. 71).

Deste modo, o PIBID, tem como objetivo a promo¢do a docéncia, concedendo a
oportunidade de presenciar a realidade docente no ambito escolar de forma mais ampla que o
estagio, assim permitindo aos formandos participarem ativamente das dificuldades
enfrentadas pelos professores no cotidiano escolar. Assim sendo, a convivéncia escolar
adquirida durante o programa contribuiu para uma melhor qualificacdo profissional.

Em sala de aula o desafio do aluno no jogo era atingir uma cidade de medio porte, ou
seja, cidades de 100 a 300 mil habitantes e conseguir uma aceitacdo da populacdo de mais de
50% e assim ja trabalhando questdes relacionadas ao urbanismo. E 0 que presenciamos foram
alunos empenhados em se superar no ambiente do jogo e atingir a meta estabelecida antes dos
seus colegas, e a0 mesmo tempo que evoluiam a sua cidade, iam reconhecendo aspectos do
seu meio, a exemplo de que com o aumento da area industrial que iria causar mais poluicdo,

desta maneira abordando questdes de meio ambiente.

Figura 12 Alunos explorando as fungGes do jogo

Fonte: Acervo pessoal do autor

Entdo, esta pesquisa foi desenvolvida a partir desta perspectiva, para mostrar que com
planejamento e se utilizando dos materiais acessiveis, 0 uso da tecnologia vai agir como um
grande aliado do professor no processo de ensino aprendizagem, e resgatar o interesse dos

alunos pela geografia.
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A seguir constam os resultados da pesquisa realizada na Escola Estadual de Ensino
Fundamental ¢ Médio “Prof. José Soares de Carvalho” com duas turmas de 2° Ano da
instituicdo, como podemos observar na tabela 1. E a indagagdo feita aos alunos foi se a
geografia escolar estava suprindo a sua necessidade, ou se era um tanto mondtona e
desinteressante. Lembrando que tal pesquisa de opinido foi realizada antes da utilizacdo do

jogo SimCity Buildlt como ferramenta didatica e posteriormente ao seu uso.

Tabela 1: Quantidade de alunos das turmas onde foi realizada a pesquisa

TURMA N° de Alunos
A 35
B 37
Total 72
Fonte: Dados elaborados pelo autor

Na pesquisa realizada antes ao uso do jogo, obtivemos os seguintes resultados (Tabela
2), 18 alunos responderam que sim, que a geografia escolar conseguia ser no seu ponto de
vista ser satisfatéria no seu aprendizado e ao mesmo tempo interessante de se aprender. Em
compensacdo, 54 dos alunos, responderam que ndo, a geografia enquanto disciplina ndo

conseguia atender suas necessidades, sendo por muitas vezes desinteressante e mondtona.

Tabela 2: Resposta a interrogativa sobre a eficiéncia da geografia escolar

TURMA SIM NAO
A 10 25
B 8 29
Total 18 54

Fonte: Dados elaborados pelo autor

Analisando tais dados (Gréafico 1), vemos que apenas 25% dos alunos estdo satisfeitos
com o modo com que a geografia escolar esta sendo transmitida a eles, porém, 75% tem uma
visdo diferente sobre a mesma, tendo-a como insuficiente para o seu aprendizado e
desinteressante em sala de aula. Com isso, compreendemos que 0 uso de novos métodos e

recursos didaticos se fazem cada vez mais necessarios no ambito escolar.
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Gréfico 1: Resposta a interrogativa sobre a eficiéncia da geografia escolar

Porcentagem da pesquisa feita antes do uso do jogo

= SIM = NAO

Fonte: Dados elaborados pelo autor

Apb6s a realizacdo da atividade em sala aula utilizando o jogo SimCity Buildlt, a
pesquisa foi refeita, desta vez perguntando aos alunos se com novas metodologias, a geografia
escolar, seria grande relevancia para o seu aprendizado e deixaria de ser mondtona e
desinteressante, mencionando a atividade realizada com os mesmos. E como podemos
perceber na Tabela 3, houve uma grande inversdo em relacdo a primeira pesquisa. Desta vez,
59 alunos responderam que sim, a geografia se utilizando de novos métodos passaria a ser
interessante para eles. Enquanto que apenas 13 alunos, responderam que ndo, mesmo com

estes novos métodos, a geografia continuava na visdo deles sem serventia.

Tabela 3: Resposta a interrogativa sobre a eficiéncia da geografia escolar

TURMA SIM NAO
A 30 5
B 29 8
Total 59 13

Fonte: Dados elaborados pelo autor

Analisando agora o grafico 2, podemos ver uma grande mudanca na concep¢do dos
alunos sobre a geografia ao se utilizar de novos recursos didaticos, 82% relataram que deste
modo a geografia seria significativa e atrativa, ja 18% continuaram com a mesma opinido, de
que ndo haveria mudanca. Assim compreendemos que o uso do jogo SimCity Buildt causou
uma boa impressdo nos alunos acerca da geografia escolar, podendo ter uma grande

contribuicdo no processo de ensino e aprendizagem.
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Gréfico 2: Resposta a interrogativa sobre a eficiéncia da geografia escolar

Porcentagem da pesquisa feita depois do uso do
jogo

= SIM = NAO

Fonte: Dados elaborados pelo autor

Portanto, concluimos que através de sua simulacdo, o jogo SimCity Buildlt consegue
abordar varios temas presentes na geografia e exemplifica-los. No jogo é possivel trabalhar
com as diferentes categorias de analise através do espaco geografico que é criado nele. Assim,
pode-se trabalhar o conceito de regido, territorio, paisagem e até mesmo lugar. Tudo depende

de como o professor ird abordar o conteddo.

Figura 13 Alunos constroem juntos as suas cidades

Fonte: Acervo pessoal do autor
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O professor pode pedir para os alunos observarem como os cidaddos reagem ao modo
com que ele estd organizando a cidade, bem como a intervencdo do homem naquele lugar.
Para que assim, trabalhe com o conhecimento prévio do aluno, partindo da sua vivéncia e o
meio que o cerca, como por exemplo pedir para que tente construir elementos que ele vé no
seu bairro. Deste modo, permitiria que fosse construida uma “ponte” entre o real e o virtual,
visto que o aluno teria uma melhor compreensdo das semelhangas e diferengas entre os
lugares. Alguns temas serdo sugeridos a seguir com a intencdo de facilitar a utilizacdo desse

jogo em sala de aula.

51 SUGESTOES DE TEMAS QUE PODEM SER TRABALHADOS PELOS
PROFESSORES DE GEOGRAFIA

5.1.1 Espaco Geografico

Com o SimCity Buildlt é mais que notdrio a possibilidade de se trabalhar o conceito
de espaco geografico, afinal 0 jogo se inicia em um ambiente mais “nativo” e intocado, ou
seja, que ndo sofreu alteracBes. Sabemos que o conceito de espaco geogréfico varia conforme
a abordagem realizada. Mas, em geral, refere-se a materializacdo da relacdo entre o homem e
0 meio. E € justamente isso que o aluno ira ver com clareza através do jogo, afinal ele serd o

agente modificador daquele espaco mesmo que seja virtualmente (figura 12).

Figura 14 Espaco geografico original e com intervengdo humana

Segundo consta nos Parametros Curriculares Nacionais de geografia, todo o processo

para a compreensdo do espaco geografico implica o conhecimento de suas manifestacdes e de
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suas especificidades, dimensionados nas categorias de analise, lugar, paisagem, territdrio,
considerando as formas de sua apropriacdo, e conforme a globalizacdo, fundamentada nas
técnicas e na implementacdo das redes. Portanto, esses conceitos, tornam-se plenamente
vidvel entender sua esséncia com a utilizacdo deste recurso em sala de aula, e principalmente
construir os saberes geograficos ao longo do Ensino Médio.

Neste sentido, o professor pode instigar no seu aluno a curiosidade em saber como era
0 espaco de sua vivéncia antes de todos os processos de urbanizacdo conforme os moldes da
globalizagdo, cabendo ao mesmo o intermédio nessas constru¢des de saberes, mostrando ao
aluno qual conceito deve usar na sua andlise, para que se compreenda em qual categoria se
encaixa a sua analise, e assim promover atividades de comparacdo desse espaco, Ou seja,
comparar 0 antes e 0 depois, 0 que mudou e 0 que pode ter ocasionado essas mudancas. E

assim, fazer com que o aluno assimile e compreenda o espaco geogréafico.

5.1.2 Meio Ambiente

O tema meio ambiente também pode ser abordado no SimCity. Com o decorrer do
jogo e o crescimento da cidade, os Sims (nome dado a populagdo do jogo) se tornam mais
exigentes quanto a questdo ambiental como podemos ver na figura 13. Com isso o0 aluno no
seu papel de prefeito no jogo tem de analisar a situacdo da sua cidade virtual neste quesito, e
com ajuda do professor correlacionar com a situagdo da sua cidade real, ou seja, analisar as

condi¢bes ambientais reais da sua localidade.

Figura 15 Populagéo reivindicando mais "areas verdes" na cidade
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Fonte: Elaboragéo do autor

Ainda seguindo este vies o professor também poderd problematizar acerca do

desenvolvimento sustentdvel, afinal no jogo sendo ha uma coleta de lixo adequada, a
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populacdo comecga a deixar a cidade por conta da poluicdo nas ruas (figura 14). Além disso,
terd que fazer todo um planejamento para manter sua cidade o mais sustentavel possivel,
alocar as zonas industriais de modo que ndo gere poluicdo para as zonas residenciais,
construir pontos de reciclagem e coleta do lixo, toda a rede de saneamento basico e também a

melhor fonte de energia.

Figura 16 Populagéo reclamando da poluicao
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Portanto, o tema meio ambiente, pode ser amplamente retratado através do jogo,
despertando nos alunos um senso critico para com 0 seu meio e 0 que seria necessario fazer
para que essa realidade fosse mudada. Bem como compreender toda a sistematizacdo que
envolve essa tematica.

5.1.3 Urbanizacao

Dentre os varios temas abordados no SimCity Buildlt o contexto urbano sem ddvidas é
0 mais presente e visivel no jogo. Podendo-se se observar diversos aspectos da urbanizacdo da
vida real. Na simulacdo vemos todos os setores que compdem uma cidade, temos as zonas
residenciais, comerciais e as industriais. Dando a possibilidade da compreensdo do que € o
planejamento urbano.

Assim, fazendo com que o aluno reflita ainda mais sobre as suas decisbes que irdo

resultar na progressédo e o ritmo de crescimento de sua cidade, pois caso haja um crescimento



49

muito acelerado e sem planejamento, o surgimento de problemas urbanos em grande escala
serdo inevitdveis, que resultard na queda da qualidade de vida da populacéo.

Considerando todo esse processo de urbanizagdo. O professor pode levantar
guestionamentos sobre esse ambiente simulado no jogo, e se 0 mesmo se assemelha a paises
mais desenvolvidos ou subdesenvolvidos, fazendo uso dos elementos presente no jogo para
evidenciar as diferengas do mundo virtual em relacdo ao mundo real.

No jogo a medida em que a cidade se ergue, certas areas atraem mais fluxo, e mais
habitantes consequentemente mais habitantes, gerando assim uma maior valorizacdo do texto
em relacdo a outras areas (figura 15). O professor pode questionar os alunos porque
determinadas areas sdo mais valorizadas do que outras, se melhorias estruturais realizadas por
eles enquanto governantes sdo o motivo da valorizacdo do terreno, e suas decisOes estariam

induzindo a uma segregacdo sécio espacial.

Figura 17 Valorizagédo de terreno
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Fonte: Elaboragéo do autor

Desta forma a articulagdo do espaco urbano pode ser amplamente ser analisada e
estudada. Levando em consideragdo um constante fluxo de pessoas, veiculos, informacbes e
capitais. Evidenciando a relacdo entre os fixos e os fluxos. Quando se constroi um fixo
(estadios, escolas, hotéis, teatros, etc.) o jogador/aluno observard que ocorrerd uma mudanca
nos fluxos ao redor do fixo, aumentando a movimentacdo de habitantes. Sendo assim, terd que
encontrar algumas solucBes para o problema de congestionamentos, desde a criagdo de uma

avenida, ou a ampliacdo de uma ja existente.
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Considerando o que foi discutido aqui, vimos que diversos conteudos da Geografia
podem ser abordados e trabalhados nas aulas, tudo vai depender da atuacdo do professor e no
foco correspondente ao conteddo. Com isso, 0 professor pode através do jogo conduzir seus
alunos a uma abordagem mais ampla na compreensdo do espago geografico, e sempre ser o
agente mediador entre 0 jogo e o conteldo estudado em sala de aula, assim ndo deixando que

0 jogo seja um simples jogo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho procuramos desenvolver um debate sobre a tematica da pesquisa em
guestdo, a utilizacdo de jogos no processo de ensino aprendizagem, mas especificamente no
ensino de Geografia junto ao Ensino Médio, considerando aspectos das novas tecnologias
utilizadas nesse processo e ainda analisando as potencialidades do objeto de estudo, ou seja, 0
Sim City Buildlt como recurso didatico para as aulas de geografia. Acreditamos que 0S jogos
guando bem aplicados e atrelados ao conteldo estudado, sdo de grande relevancia para a
melhoria do ensino, pois ira combater, a passividade e a imobilidade. Cabendo ao professor
adequa-los as suas aulas, e com isso, os alunos serdo estimulados a serem mais participativos.

No que diz respeito ao uso de novas tecnologias no ensino, especificando dispositivos
moveis, acreditamos que este é apenas um instrumento, um recurso para auxiliar o professor,
gque nunca Vvai conseguir superar seu principal recurso, que € o didlogo, entretanto, isso ndo
implica que ndo devemos utiliza-lo em sala de aula. Os dispositivos mdveis (celulares, tablets,
etc.) se mostram uma ferramenta de grande utilidade na integracdo de diversos recursos no
ambito escolar, como jogos, videos, audios, textos entre outros. Porém, é necessario que 0
docente seja capaz de utiliza-los de forma criativa, e sobretudo de forma critica, assim
inovado na sua pratica. Deste modo, conseguird transformar algo que sem orientacdo €
meramente para entretenimento em uma ferramenta educacional.

Nesta perspectiva, acreditamos que o0 uso de novas tecnologias na educacdo deve ser
utilizado com equilibrio e bom senso. Sendo que necessario que o professor faga uma reflexao
se vale a pena ou ndo a possivel utilizacdo deste tipo de recurso, afinal, S6 0 seu uso nao
conseguird gerar conhecimento, e sim, pela mediacdo do professor, fazendo com que o aluno
desmistifique a sua visdo de ser somente um jogo, e passe a enxergar todos 0S processos
geogréficos contido nele.

A analise das potencialidades do jogo SimCity Buildlt como material didatico para o
ensino de Geografia mostrou que seu ambiente de simulagdo consegue reproduzir com muita
fidelidade diversos processos que ocorrem no espago geografico, em muitos casos, se
aproximando da realidade. Dessa forma, esse jogo é um instrumento que pode trazer
contribuicdes significativas para 0 ensino da geografia, pois consegue mostrar as relacdes
antropicas no espago, e como se desenvolve uma sociedade, bem como a sua manutencdo.
Assim, possibilitando a construcdo de saberes no campo tedrico da compreensdo da

organizacdo do espacgo geografico.
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Entdo, temas e conceitos que numa primeira experiéncia em sala de aula tendem a ser
complexos, podem ser abordados ambiente virtual do jogo de forma mais simplificada. E
através de sua simulacdo criar um ambiente de observacdo de diversos acontecimentos no
ambito espacial. Acontecimentos esses que através de recursos tradicionais sdo dificeis de
compreender. Portanto, considerando a pouca disponibilidade de pesquisas sobre o uso de
jogos no ensino de Geografia na perspectiva da integracdo de novas tecnologias, acreditamos
que este trabalho contribuiu para a ampliacdo do debate e fomentard novas pesquisas sobre

essa tematica.
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