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RESUMO

Diante da inser¢do das tecnologias informativas perante todas as areas da sociedade, as diversas
interacdes que ocorrem a cada dia proporcionam uma interatividade cada vez maior por parte
da sociedade, as transformacdes ocorridas nos dao suporte para se trabalhar novas metodologias
em sala de aula, de modo que, os alunos saiam da educacdo bésica com a capacidade e a
criticidade de analisar e questionar a sociedade e suas interacdes. Com os alunos cada vez mais
integrados as tecnologias e as inserindo de maneira independente nas salas de aula, cabe ao
professor e a escola se utilizar desses dispositivos em suas aulas. Com isso, surge a ideia de se
utilizar do jogo SimCity Buildlt para dar suporte ao estudo do capitulo sobre urbanizacédo e
industrializagdo. Para isso, iremos analisar em um primeiro momento a importancia das praticas
de ensino nas aulas de Geografia, ap0s isso, discutiremos a interacdo da sociedade com a
tecnologia em meio ao ciberespaco e sua interagdo com a Geografia, em seguida, observaremos
0 uso do SimCityity Buildlt durante as aulas de Geografia e analisamos o desempenho dos
alunos diante do jogo e do tema de estudo proposto, por fim iremos evidenciar os resultados e
debater os pontos positivos e negativos dessa experiéncia, para o desenvolvimento dessa
pesquisa nos utilizamos das obras de Cavalcanti (1998), Freitas & Salvi (1999), Pereira; Araujo;
Holanda (2011), Castrogiovanni (2007), Castells (1999), Santos (2002), Kimura (2008), Levy
(1999), Machado (2002), Castellar (2011), Lakkur (2009) e outros. A pesquisa se deu no
periodo em que fui professor substituto na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Gentil Lins, localizada na cidade de Sapé/PB, os resultados evidenciam que a utilizacéo do jogo
SimCity Buildlt nas aulas de Geografia ira instigar os alunos a pesquisar mais sobre os temas
envolvidos no processo de urbanizacéo e industrializagdo que permearam as aulas, além do que
0 jogo podera simular diversas outras simulacdes que poderdo ser utilizadas durantes as aulas.
Desse modo, fica claro que a utilizacdo de jogos e das tecnologias em conjunto com os temas
trabalhados em sala servem como suporte para a evolucéo das aulas de Geografia, auxiliando
tanto o professor quanto os alunos.

Palavras-Chave: Geografia. SimCity. Ciberespaco. Educacéo.
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RESUME

Compte tenu de l'intégration des nouvelles technologies de I'information dans tous les domaines
de la sociéte, les diverses interactions qui se produisent chaque jour renforcent l'interactivité de
la société. Les transformations survenues nous ont incité a utiliser de nouvelles méthodologies
en classe pour: * Les ¢étudiants quittent 1’éducation de base avec la capacité et la criticité
d’analyser et de questionner la société et ses interactions. Au fur et a mesure que les €léves
integrent de plus en plus les nouvelles technologies et les introduisent de maniere autonome
dans la classe, il appartient a I'enseignant d'utiliser ces appareils dans leurs cours. Cela donne
I’idée d’utiliser le jeu SimCity Buildlt pour soutenir 1’étude du chapitre sur 1’urbanisation et
’industrialisation. A cette fin, nous analyserons d’abord I’importance des pratiques
pédagogiques dans les cours de géographie, discuterons de I’interaction de la société avec la
technologie dans le cyberespace et de leur interaction avec la géographie, puis examinerons son
utilisation. SimCityity Buildlt pendant les cours de géographie et nous analysons les
performances des éléves par rapport au jeu et au sujet de 1’étude proposée. Enfin, nous
soulignerons les résultats et discuterons des forces et des faiblesses de cette expérience. Pour le
développement de cette recherche, nous utilisons les travaux de Cavalcanti (1998). Freitas et
Salvi (1999), Pereira; Araujo; Holanda (2011), Castrogiovanni (2007), Castells (1999), Santos
(2002), Kimura (2008), Levy (1999), Machado (2002), Castellar (2011), Lakkur (2009) et
autres. La recherche a eu lieu a I'époque ou j'étais enseignant suppléant a I'école publique Gentil
Lins, a I'école primaire et secondaire Gentil Lins, située dans la ville de Sapé / PB. Les résultats
montrent que l'utilisation de SimCity Buildlt dans les cours de geographie encouragera les
étudiants a faire de la recherche. Plus d'informations sur les sujets impliqués dans le processus
d'urbanisation et d'industrialisation qui a imprégne les classes. En plus du jeu, vous pouvez
simuler plusieurs autres simulations pouvant étre utilisées pendant les cours. Par conséquent, il
est clair que I'utilisation de jeux et de nouvelles technologies en conjonction avec les sujets
abordés en classe soutient 1’évolution des cours de géographie, en aidant aussi bien I’enseignant
que les éléves.

Mots-clés: Géographie. SimCity. Cyberespace. Education.
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1 INTRODUCAO

Dentre tantas transformacoes tecnoldgicas no mundo, adentrando cada vez mais 0 n0osso
cotidiano seja ele no trabalho, em casa, no dia-a-dia de modo geral, acabamos sendo envolvidos
nesse meio de transformacdes voltadas a quase todos os locais. Os avangos tecnoldgicos obtidos
em diversos meios implicam em nossa forma de ver e de interagir com o mundo. Um dos
avangos mais percebido corresponde a transformacao do século XXI ocorrida por meio das
revolugbes no modo de comunicagdo, transporte, seguranca, educacdo, medicina e muitos
outros.

Nos ultimos 20 anos a internet juntamente com seus periféricos vem transformando a
maneira com que interagimos com o mundo em que vivemos, a forma como 0s smartphones
estdo cada vez mais presentes em nosso cotidiano revela que chegamos a um ponto onde tudo
que nos foi proporcionado por esse avango nos leva cada vez mais para a revolucao tecnoldgica,
com a educacdo 4.0 onde inUmeras mudancas ocorrem a cada instante.

Segundo o professor Klaus Schwab?, estamos inseridos em meio a uma revolugio
tecnoldgica onde a transformacéo fundamental esta na forma de viver, trabalhar e se relacionar
perante a sociedade. Diante disso, a educacdo e as formas de se educar ndo ficam de fora, de
modo que a escola surge como um dos ambientes mais afetados por essa revolugdo, com a
grande maioria dos alunos tendo em méos smartphones mais potentes que certos computadores;
vemos 0s alunos com acesso a internet facilitado pelas empresas de telecomunicacdo; em
algumas escolas, salas equipadas com projetores, lousa digital, computadores individuais e etc.
tudo isso surgindo em meio a essa revolucao tecnoldgica. O professor como a gente ativo na
escola, na maioria das vezes ndo recebe o0 suporte necessario para integrar de maneira sadia as
tecnologias que tem a disposi¢do e os alunos que fardo uso dessas ferramentas.

Enquanto isso em outro cenario, 0 mundo dos jogos virtuais cresce a nivel exorbitante,
movimentando bilhGes e bilhdes de ddlares todos os anos?. Para se ter ideia da dimensdo da
coisa, a Newzoo, empresa especializada em analise e pesquisa no mercado de jogos constatou
gue, s6 no Brasil ja sdo mais de 60 milhdes de gamers que consomem mais de 1,6 bilhdo de
ddlares que equivale a mais de 4 bilhdes de reais. Corresponde a uma inddstria em constante

crescimento, alimentada por jogos, videogames de mesa, computadores superpotentes, eventos,

L Ex professor da Universidade de Genebra e fundador do Férum Econémico Mundial. Disponivel em:<
https://www.bbc.com/portuguese/geral-37658309> Acesso em: 10 de setembro de 2019.

2 Industria dos games movimentou us$ 43,3 hilhdes em 2018. <https://www.voxel.com.br/noticias/industria-
games-movimentou-us-43-3-bilhoes-2018_841298.htm> Acesso em: 15 de setembro de 2019.



camisas, quadros e muitos produtos derivados desse universo dos jogos eletronicos. Nesse meio
0s jogos de plataforma mobile ou comumente chamados de jogos de celular, fazem sucesso, em
especial, com o publico mais jovem, onde a juncdo do jogo com a rede social usada no momento
é um atrativo para o jogador baixar tal jogo®, é importante falar que diante dessa revolucéo
tecnoldgica surge uma certa dependéncia tecnoldgica por parte das grandes poténcias.

Nessa pesquisa abordaremos os temas, jogos eletronicos e escola, enquanto ambiente de
ensino. Aqui, cabe uma pergunta, qual a ligacdo entre esses dois temas? A ligacédo é simples e
direta, o consumidor, nessas duas areas. O consumidor € 0 mesmo, o aluno, o adolescente, o
mesmo que Vvai para escola e algumas vezes durante a aula, “embaixo da mesa” esta jogando
algum jogo recém lancado. Esses jogos afetam de alguma forma para seu intelecto, seja positiva
Ou negativamente, nisso o0 que resta ao professor € se utilizar a favor, pois sabe-se que o digital

e seus relacionados despertam o interesse de uma forma mais interativa, segundo Cavalcanti

O aluno é o sujeito ativo de seu processo de formacdo e de desenvolvimento
intelectual, afetivo e social; o professor tem o papel de mediador do processo de
formacéo do aluno; a mediacao propria do trabalho € a de favorecer/propiciar a inter-
relacdo (encontro/confronto) entre o sujeito (aluno) e o objeto de seu conhecimento
(conteddo escolar); nessa mediacdo o saber do aluno é uma dimensdo importante do
seu processo de conhecimento (processo ensino-aprendizagem). (CAVALCANTI,
1998, p. 198-199).

Desse modo, visto que os avan¢os da tecnologia voltada para esse campo estdo em
constante crescimento, e a0 mesmo tempo sendo necessaria a aplicacdo de novas metodologias
que irdo favorecer a aprendizagem e o interesse do aluno, surge a ideia de se trabalhar essa
tematica dos jogos, de modo que, além de tornar a aula divertida, isso acaba motivando o aluno
a participar mais da aula, pois vai incitar uma melhor concepcéo dos contetdos trabalhados em
sala. Aproveitando o tema atualmente discutido em sala, urbanizacdo e industria, pode-se
associar de maneira proveitosa o jogo Sim City Buildlt, onde a tematica é voltada para a
construcdo e planejamento de cidades prosperas, onde o jogador tem que gerir a propria cidade
e obter sucesso na organizacdo da mesma, jogo esse gratuito para celulares, nisso o0 acesso

torna-se facil para os alunos. Segundo Freitas e Salvi

A utilizagdo dos vérios jogos como ferramenta no ensino-aprendizagem é possivel
porque a Geografia permite esse recurso para que o aluno assimile os contetidos
aplicados, sejam eles em diferentes bairros, cidades ou até mesmo paises. Os jogos
devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente quando possibilidade no
planejamento disciplinar e quando puder se constituir num auxilio eficiente ao alcance
de um objetivo, dentro dessa programacdo. (FREITAS & SALVI, 1999, p. 8).

¥ Amizade digital: as redes sociais para gamers. Disponivel em: <https://www.tecmundo.com.br/rede-
social/15483-amizade-digital-as-redes-sociais-para-gamers.htm> Acesso em: 15 de Outubro de 2019.



Com isso a utilizacdo de jogos vem se tornando recorrente em salas de aula espalhadas
mundo a fora, € uma boa ferramenta, desde que seja utilizada de maneira consciente. Desse
modo, essa pesquisa tem como objetivo compreender o uso dos jogos eletrénicos em sala de
aula como ferramenta para o ensino de Geografia, buscando despertar o senso critico do
professor fazendo com que 0 mesmo perceba a importancia de se utilizar de novas ferramentas
como por exemplo os jogos eletronicos.

Temos também que nos atentar acerca da experiéncia dos alunos em associar 0 uso dos
jogos e desse modo utilizar sua criticidade para que o mesmo visualize a realidade em que ele
esta inserido, e ainda temos que identificar a contribuicdo que o jogo proporcionou na
aprendizagem e os niveis de compreensao dos alunos a respeito da Geografia Urbana em relagéo
ao jogo utilizado

A utilizacdo dos jogos como ferramenta de ensino, justifica-se pela necessidade de se
discutir as préaticas de ensino em uma Geografia mais dindmica e moderna, de modo que as
tecnologias influenciam de maneira significativa seu aprendizado na escola.

A forma de se pensar as aulas de maneira mais expositiva, centrada na memorizagdo por
parte do aluno, ndo vai estimular o mesmo, pois se trata de uma maneira muitas vezes chata e
desestimulante. Diante do acesso na maioria das vezes facilitado pela crescente onda de
acessibilidade tecnoldgica, a tecnologia e a maioria das inovacgdes que ela fornece ao aluno, na
maioria das vezes, estd munido de um meio que pode ajudar a melhorar a aula, se usado
corretamente, vai engrandecer ainda mais o trabalho professor dentro da sala de aula.

A utilizacdo dos jogos em certas atividades relacionadas ao ensino da geografia
proporciona uma série de beneficios, pois os alunos poderdo utilizar na pratica os ensinamentos
que aprenderam em sala usando-os para a construcéo do conhecimento e com isso estimulando
0 raciocinio dos alunos.

Diante do avanco da Geografia, muitas pesquisas e descobertas interessantes chegam a
todo momento para o crescimento da geografia, mas como tais assuntos chegam a sala de aula
de uma maneira objetiva baseada em longas produc@es cientificas que de certo modo néo
proporcionam interesse a essa faixa de audiéncia, infelizmente a populacdo crescente de alunos
néo leitores atrapalha bastante esse desenvolvimento do interesse pela Geografia, entdo fica a
critério do professor procurar uma melhor forma de situar os alunos em meio a seu cotidiano
com os conteddos e procurar a melhor maneira de mediar esse conhecimento para 0S mesmaos.
Para Pereira, Araujo e Holanda

A maioria dos estudantes apresenta dificuldades em compreender alguns
assuntos relacionados a Geografia, isso talvez seja atribuido ao sistema
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educacional que ainda apresenta fragmentos do modelo tradicional, em que o
aluno ndo é estimulado a pensar, mas apenas em absorver os contetdos
expostos. (PEREIRA; ARAUJO; HOLANDA, 2011, p. 4).

Dentre diversas mudancas no mundo, a escola tem o dever de acompanhar e seguir
tendéncias que irdo favorecer de modo positivo o aprendizado e o desenvolvimento humano
por parte dos alunos, com isso, possivelmente iremos obter algum sucesso usando a ferramenta
a nosso favor. Sabemos que a educacao é importante para o crescimento humano, pois € com

ela que nos tornamos um cidaddo com um nivel de criticidade mais aperfei¢coado

De modo que o professor-educador tem a dificil tarefa de tentar tornar a Geografia mais
estimulante e interessante para um publico que em partes ndo tem muito interesse nela. Vemos
que o mundo esta nos proporcionando cada vez mais uma gama de facilidades e acessibilidade
a informacao teve um aumento significante pois a tecnologia ja esta presente na vida dos alunos

através dos jogos.

Temos que tentar utilizar esses avangos a nosso favor, pois, se usado de maneira correta
pode favorecer a melhora das aulas de Geografia, agucando o intelecto do aluno a0 mesmo
tempo em que desperta o interesse no aprendizado de tal assunto relacionado. Entéo, o uso de
jogos na Geografia, vai propiciar de maneira significativa o uso de novas estratégias em relacao
ao aluno, onde o mesmo sera influenciado a utilizar os conhecimentos gque obteve durante as
aulas.

E importante salientar que a metodologia utilizada para dar seguimento ao trabalho se
baseia no método Quali-Quantitativa bibliografica, onde a mesma foi realizada a partir de
livros, artigos e sites que tratam do referido tema. Tendo a oportunidade de lecionar Geografia,
também pude olhar de maneira significativa acerca de como o jogo foi usado e de quais
impactos causou, diante dessa observacao pude realizar meu trabalho.

O referido trabalho foi construido de forma que, apds a introdugéo ¢é apresentado uma
revisao literaria onde temos um estudo tedrico que ira abordar os temas que constituem a
Geografia escolar e a importancia da pratica de ensino, seguindo por tecnologia, sociedade e
suas relacdes com a Geografia e na sequéncia apresentamos a metodologia utilizada, dando
continuidade com o relato da experiéncia, sedo seguido pelos resultados e discussdes e

encerrando com as consideragdes finais.
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2 A GEOGRAFIA ESCOLAR E A IMPORTANCIA DA PRATICA DE ENSINO

Dentre tantos desafios que o professor de geografia tem que superar em sala de aula um
dos maiores trata-se do ato de cativar o educando a ter interesse na disciplina estudada. Na
maioria das vezes, o ato de ensinar geografia em sala torna-se exaustivo para ambas as partes,
em alguns casos por falta de interesse do aluno em participar, em outros por falta de
desenvoltura do professor para incentivar o aluno a adentrar com afinco no ambito geogréfico.

Por falha na formacéo, o professor em alguns momentos tende a ndo conseguir provocar
esse interesse do aluno em suas aulas, € de conhecimento de todos que o professor e muitos
momentos ndo tem o tempo necessario para inovar ou mudar suas aulas de maneira positiva. O
préprio sistema escolar de certa maneira dificulta essa evolucao colocando empecilhos a nivel
estrutural ou até mesmo pessoal, € com essa visdo que surge a iniciativa de se elaborar
atividades de facil desenvolvimento e que obtenham éxito capturar a atencdo e o interesse dos
alunos.

E importante salientar que muitos acreditam que a Geografia ¢ uma disciplina
desinteressante, pois trata de temas como nomes de rios, regides, paises, politica, clima, etc.,
mas, com o passar dos anos iniciais do século XXI, a mesma veio a colocar o ser humano como
centro das atengdes, onde diversos outros fatores foram colocados ao seu redor, causando uma
reflexdo sobre as acdes humanas diante a sociedade e suas possiveis consequéncias, com diz
Castrogiovanni (2007, p. 42). A Geografia vem trazer inquietacdes surgidas em nossa
sociedade, de modo que buscamos entender suas complexidades em meio aos acontecimentos
sociais.

De certo modo, a Geografia € considerada em meio as escolas como a disciplina da
“decoreba” onde o aluno deveria apenas ver e decorar informagdes, desse modo professores
surgem com diversas metodologias onde tentam mudar essa realidade. Discutir o ensino de
Geografia € totalmente plausivel, o professor deve se aperfeicoar para acompanhar as mudancas
ocorridas na escola, as inovacdes da &rea de Geografia devem ser acompanhadas por melhorias
da estrutura escolar e 0 aumento da verba para a educacao.

N&o podemos deixar de citar que, alguns outros fatores podem interferir no ensino da
Geografia, um desses fatores € que cada escola tem professores e maneiras de atuar diferentes,
mesmo uma escola do ensino publico municipal apresenta diferengas umas em relagéo as outras.
As diferentes praticas sdo responsaveis por uma melhor ou pior qualidade de ensino. De modo
que, o trabalho do profissional da educacéo, a forma que a escola se organiza e a estrutura e

distribuicdo de verba da mesma séo fatores importantes a serem destacados.
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Diante disso, a relagéo destacada entre o professor e o aluno no ambiente da sala de aula
faz a diferenca. A passagem do saber e a aprendizagem do aluno, onde a maneira com que 0
professor se relaciona com o aluno vem a gerar uma gama de resultados, o professor detém o
poder de despertar o interesse do aluno, deixando que o mesmo perceba que a disciplina
estudada tera uma importancia junto a seus conhecimentos, mas, é valido lembrar que, se 0
professor néo tiver a motivacdo devida poderd influenciar de maneira negativa o aluno fazendo
com que 0 mesmo perca o interesse pela disciplina.

Para aprofundarmos na discussdo é importante ressaltarmos que durante anos a
Geografia foi tratada por muitos como uma disciplina que abrangia diversas areas, mas ndo
conseguia se aprofundar em nenhum dos mesmos, desse modo a Geografia era considerada uma
disciplina rasa. De acordo com Castrogiovanni (2007, p. 42) “Para muitos a geografia ¢ uma
disciplina desinteressante e desinteressada, elemento de uma cultura que necessita da memoria
para reter nomes de rios, regides, paises, altitudes e etc.” Entdo, desse modo os alunos nao
compreendiam a forma como eles se utilizariam dessas informacdes adquiridas em sala de aula,
mas, a partir do momento em que as questbes sociais tornam-se o centro dos estudos
geograficos, o cenério de certa forma se modifica, pois, os alunos que estdo presentes em sala
fazem parte dessa sociedade debatida em sala, de forma que, os problemas ali citados podem

afetar diretamente a vida dos mesmos. De acordo com Castrogiovanni:

Nesta primeira década do século XXI, a geografia, mais do que nunca, coloca
0s seres humanos no centro das preocupacdes, por isso pode ser considerada
também como uma reflex&o sobre a agdo humana em todas as suas dimensoes.
Ela preocupa-se com as inquietagdes do mundo atual, buscando compreender
a complexidade da forma como ocorre a ordem e a desordem no planeta. Na
realidade ela é um instrumento de poder para aqueles que detém seus
conhecimentos (CASTROGIOVANNI, 2007, p. 42).

Com isso compreendemos que em determinadas situagoes, o aluno necessita ter alguma
ligagdo com o0 assunto exposto em sala, pois isso ira facilitar a aprendizagem, diante disso, o
professor deve lembrar que o0s conhecimentos cientificos possuem certa ligagdo com a
sociedade em que o aluno esta inserido, durante as aulas deve-se ocorrer a ligacdo entre
determinada informacé&o a partir da realidade enfrentada pelos alunos. Sabe-se que despertar o
desejo do aluno para o conhecimento geografico ndo vem ser uma tarefa facil, pois uma imensa
gama de dispositivos tecnoldgicos chama mais a atengdo do aluno que a prépria Geografia.

Devemos ainda lembrar diante de tal discuss@o que, a metodologia do professor pode
influenciar de maneira tanto positiva quanto negativa, vai depender de como 0 mesmo ira

desenvolver o assunto em sala de aula, entendemos que nem sempre a aula podera se
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transformar num campo de experiéncias praticas, pois o professor dispde de pouco tempo para
realizar determinado trabalho em uma sala com 40 alunos, por exemplo, mas, uma aula pratica
e algum momento se fara necessario.

Os alunos precisam testar 0s conhecimentos adquiridos em sala, € importante salientar
que esse tipo de atividade vai de encontro com o despertar do interesse dos alunos diante da
area estudada, pois, é nela que o aluno ira utilizar as ferramentas adquiridas com as experiéncias
ocorridas em sala.

A Geografia como disciplina escolar disp6e de uma série de fragmentacdes dentro de
si, onde o aluno ird aprender de forma separada diversos pontos de interesse da geografia, como
exemplo a vegetacgdo e a populagdo, onde as duas ndo se misturam aos assuntos exibidos em
sala.

Cada tema da Geografia vai ter seu lugar e devera assumir seu papel, mas, quando o
professor tenta fazer certa ligacdo entre os temas para que o aluno tenha ciéncia de que 0s
mesmaos estdo de certa forma conectados o professor pode conseguir resultados surpreendentes,
de forma que essa conexao ajude ao aluno entender o espaco em que ele esta inserido. Segundo
Castrogiovanni:

A geografia escolar (sera que existe mais de uma geografia?), mais do que
nunca deve ser trabalhada de forma a instrumentalizar os alunos para saber
operar 0 espago! Tal postura procura dar conta da compreensao da vida social
refletida  sobre diferentes sujeitos, agentes, responsaveis pela
(trans)formagdes. Com isso, parece ficar mais facil para o sujeito reconhecer
as contradi¢Bes e os conflitos sociais e avaliar constantemente as formas de
apropriacdo e de organizacdo estabelecidas pelos grupos sociais e, quando
desejar, buscar mecanismos de intervencdo (CASTROGIOVANNI, 2007, p.
43).

Dessa forma o professor teré a liberdade necessaria para desenvolver diversas atividades

gue insiram o aluno de maneira ativa no assunto, pois, 0 mesmo deve interagir com o contetido
exposto em sala, para assim obter conhecimento e experiéncia acerca do tema tratado. A
Geografia nos permite tratar de diversos assuntos com inimeras possibilidades de atividades
para trazer o aluno para o centro das discussdes onde ele ird atuar e a0 mesmo tempo criar
interesse pela disciplina.

E valido salientar que apesar de tantas discussdes o objeto de estudo da Geografia é o
espaco geografico, onde suas interacdes serdo estudadas de acordo com cada necessidade, trata-

se das préticas sociais postas em teste na sociedade, Castrogiovanni salienta que:

O objeto da geografia continua sendo o espaco geografico. Ele é um produto
historico e, por consequéncia, também deve ter um contetido histérico. Deve
ser entendido como o conjunto indissociavel de sistemas de objetos e de acdes,
gque mostra as praticas sociais dos diferentes grupos que nele interagem,
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produzem,  sonham, desejam, vivem e 0  (re)constroem
(CASTROGIOVANNI, 2007, p. 44).

Voltando a questdo da préatica, é importante lembrar que além de toda teoria bem
fundamentada o professor deve ter em mente que precisa de uma metodologia eficiente para
determinada turma e assunto, pois os individuos sao diferentes em diversas situacdes, com isso,
uma metodologia que deu certo na turma A podera dar errado na turma B, em relacéo a isso,
Kimura fala que:

A opcdo por desenvolver cursos com um forte fundamento tedrico, em geral
pouco ou nada vinculado a uma prética a qual esse fundamento se refira, faz
parte de uma polémica entre teoria e pratica. Para alguns educadores que tém
em alta conta 0 pensamento teorico, as analises de situaces praticas sdo
dispensaveis ou devem ser evitadas. 1sso porque elas sdo vistas como meros
recursos mecanicistas, constituindo apenas atividades sem sentido, meramente
empiricas. Estas acabariam, levando as “receitas prontas”, encaradas como
verdadeiras camisas-de-forca castradoras de reflexdo por parte do professor
(KIMURA, 2008, p. 82).

Como a autora relata a existéncia de educadores que colocam a teoria a frente da pratica,
fazendo com que a pratica venha a ser obsoleta e pouco importando em meio ao conteudo,
diante disso é valido ressaltar que ndo é bem assim, pois, a pratica é de extrema importancia
para as aulas e esta ligada diretamente a forma de se expor a teoria em sala de aula. Essa préatica
vai interferir diretamente no olhar do aluno para com o contetdo, fazendo com que o mesmo
fique interessado ou ndo no tema discutido em sala, desse modo Kimura diz que:

Trata-se de uma concepcao de relagdo entre teoria e pratica. Essa relagdo
chega a constituir-se em um dilema, ficando a pratica e a teoria colocadas
como se fossem polos gque se excluem. No entanto sdo indissociaveis em uma
aprendizagem e em uma trajetéria necessaria de ser percorrida para
apropriacgdo de conhecimento (KIMURA, 2008, p. 82).

A importancia tanto da préatica quanto do conteudo ligados a Geografia escolar se mostra
evidente, tanto é que o professor deve se utilizar de uma metodologia que aproxime o aluno de
sua vivéncia utilizando contetdos que se encaixem no dia-a-dia do aluno, coisas que estdo
inseridas em seu redor, como exemplo falar sobre a urbanizacéo enfatizando as ruas em que 0s
alunos residem, com isso o professor ira propiciar uma relagdo entre o conteido estudado e suas
vivéncias em meio a sociedade. A autora ainda fala que é importante o professor de pratica de
ensino de Geografia trazer a tona nas aulas de préatica de ensino exemplos claros sobre como
desenvolver a aprendizagem do aluno em relacao ao conteudo.

Kimura (2008, p. 82) simplifica falando que “Cabe entdo ao professor de pratica de

ensino de Geografia, em raz&o da indissociabilidade entre pensamento e a¢do, o empenho em
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um exercicio sobre o fazer-pensar geografico voltado para o ensinar-aprender Geografia na
Escola Basica.”

Dessa forma, entendemos que a Geografia possui um leque de possibilidades a serem
trabalhadas em sala além de ter sua importancia definida ligada diretamente ao nosso dia-a-dia
fazendo com que seu real valor seja exposto, Castrogiovanni para enriquecer a discussao fala
que:

A geografia talvez seja a disciplina que mais trabalhe com préticas
interdisciplinares, percorrendo um leque de possibilidades na é&rea da
educacdo. No mundo globalizado, ndo ha como evitar a recorréncia aos
conceitos béasicos da geografia — lugar, paisagem, territorio, territorialidade —
para entender as diferentes concepcBes de mundo e a transformacdo das
sociedades (CASTROGIOVANNI, 2007, p. 44).

A resposta ao desinteresse dos alunos deve partir do professor, onde o mesmo ira inserir
temas atuais e que facam parte do contexto dos alunos, a partir do momento que o professor
identifica certas particularidades de cada grupo e diante disso comeca a trabalhar seus interesses
para cativar sua atencdo. Castrogiovanni (2007, p. 45) cita que “Aqui passa a valer a
aprendizagem por projetos que, na geografia, podem fazer com que os alunos se sintam
importantes e participantes na resolucdo de um determinado problema, como por exemplo,
transporte local ou a falta de emprego”.

O professor deve observar que a percepcdo espacial de cada individuo em meio a
sociedade é resultado de suas vivéncias e com isso o olhar acerca de determinado contetido vem
também a ser influenciado por essas experiéncias multiplas fazendo com que cada aluno tenha
um olhar particular a partir de diferentes pontos de vista. A respeito disso Castrogiovanni diz
que:

O professor ndo deve esquecer que a percepcdo espacial de cada sujeito ou
sociedade € resultado, também, das relacGes afetivas e de referéncias
socioculturais. Despertar e manter a curiosidade dos alunos deve ser sempre a
primeira tarefa da escola e um desafio constante para os professores cujo
trabalho é prazeroso, mas os resultados nem sempre sdo imediatos. A maior
vitoria do professor é a vitoria interna, aquela de alcangar a satisfacdo em ser
professor no dia-a-dia (CASTROGIOVANNI, 2007, p. 45).

Desse modo, a tarefa do professor néo ira surtir efeito imediato, tanto é que as atividades
que dinamizam as aulas devem ser propostas constantemente, de forma que o professor
conforme o passar das aulas va superando as barreiras que impedem o engajamento da turma
nas atividades em sala, fazendo com que a interacdo dos alunos com os materiais didaticos

aconteca de forma natural.
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Diante disso, a tecnologia entra como forma de dar suporte ao professor, fazendo com
gue 0 mesmo perceba a importancia de seu uso na sala de aula, por outo lado, temos certa
resisténcia da escola que se encontra presa a um modelo por diversas vezes tradicional, cabe ao
professor encaixar um modo que possibilite a realizacdo de tal trabalho, é importante deixar

claro que a utilizacéo dessas tecnologias ndo da a garantia de sucesso ao professor.

3 TECNOLOGIA, SOCIEDADE E SUAS RELACOES COM A GEOGRAFIA

Como vimos anteriormente, a Geografia escolar nos anos iniciais do século XXI tem a
responsabilidade de questionar e explicar a dindmica social vivida nos dias de hoje. O espago
geogréfico enquanto produto de uma série de mudancas inseridas na sociedade adentra a sala
de aula e torna-se o centro das discussoes.

Em 1996, em sua primeira edicdo de A sociedade em rede, Manuel Castells de forma
reflexiva e abrangente fala sobre a entrada da sociedade na era das conexdes, e de como a
cultura é moldada pela comunicacgéo, Castells deixa claro que:

A integracdo potencial de texto, imagens e sons no mesmo sistema —
interagindo a partir de pontos multiplos, no tempo escolhido (real ou atrasado)
em uma rede global, em condigdes de acesso aberto e de preco acessivel —
muda de forma fundamental o carater da comunica¢do. E a comunicagao
decididamente molda a cultura (CASTELLS, 1999, p. 414).

Com isso, a tecnologia de integracdo das comunicagdes tem grande influéncia em meio
a sociedade, tanto é que adentra cada vez mais as escolas, diversos autores ja falaram sobre a
relagdo professor-tecnologia e a sua aplicagdo nas aulas, auxiliando em uma melhor forma de
aprendizado. Segundo Silva; Cassol (2010), o professor de Geografia, juntamente com a escola,
tem a atribuicdo de fazer com que o aluno entenda os pardmetros sociais que o rodeia e ter o
papel critico diante da exposicdo dos temas, sendo promovido com o auxilio de ferramentas
que estimulem o aprendizado do aluno.

Segundo Blanco e Silva (1993), a tecnologia pode ser conceituada como um conjunto
de conhecimentos praticos ou conhecimentos técnicos, que podem ser de tipo mecanico ou de
tipo industrial, que d&o ao ser humano a possibilidade de fazer modificacGes nas condicOes de
ordem natural para que a vida do homem seja mais comoda.

Desse modo podemos afirmar que, as técnicas que usamos para tornar certa atividade
mais eficaz sdo consideradas tecnoldgicas, desde a simples linguagem até os mais sofisticados
equipamentos ou ferramentas, nisso, os recursos utilizados pelo professor dentro do processo
de ensino sdo considerados tecnologia. Um ponto que chama bastante atencéo é a forma de

comunicacdo que, conforme as evolucdes em seus meios foram acontecendo, seu modo de



17

transmitir informagdes, conversar ou aproximar-se ficou bem mais facil, pois a nova forma
como a comunicagdo acontece proporciona isso, de maneira que pessoas do outro lado do
mundo podem se comunicar conosco rapidamente.

Mas esse lado tecnoldgico, a0 mesmo tempo em que pode aproximar, também pode
afastar as pessoas. E paradoxal dizer que a aproximagcao através da tecnologia pode afastar, pois
se trata de uma visdo realista do que vem acontecendo nos Ultimos tempos, pessoas se isolando

cada vez mais dentro desse mundo digital ou comumente chamado de ciberespaco.

O ciberespaco é 0 espaco imaterial, existente no mundo da comunicacdo em que a
presenca fisica é deixada de lado e cria-se um universo onde o ambiente artificial predomina,
de maneira que o espaco fisico deixa de ser tdo importante, essa ideia de ciberespaco surgiu
pela mente de William Gibson (1982). Segundo ele, ciberespaco € o conjunto de rede de
computadores na qual todo o tipo de informac&o é circulada e, em meio a isso, os individuos
conseguem se relacionar de forma que 0s nimeros de conexdes aumentam se interligando com
pessoas, maquinas e documentos. E importante ressaltar que o ciberespaco ndo se resume
apenas a internet, ele € considerado um ambiente onde 0s seres humanos interagem com as
tecnologias, ou seja, grande parte dos meios de comunicacdo em que ha a interacao.

Entdo, a questdo da formacdo desse ciberespaco estd atrelada diretamente a base da
construcdo desse espaco virtual, onde a técnica ndo pode ser esquecida, Milton Santos diz que
a técnica é inseparavel do meio geografico, ele entende que as técnicas formam “um conjunto
de meios instrumentais e sociais, com 0s quais 0 homem realiza sua vida, produz e, a0 mesmo
tempo, cria espaco” (SANTOS, 2002, p. 29). Desse modo, a técnica torna-Se um agente
intermediario entre 0 homem, 0 meio e suas relacdes sociais.

O advento das novas tecnologias de comunicagdo vem modificando muitas atividades
da vida moderna. Vivemos uma ascensao das ferramentas digitais, onde a maioria das coisas
esté interligada e é identificada por Pierre Lévy (1999) como “Sociedade de Rede”. Ainda
discorrendo sobre a técnica, Lévy ressalta que deve-se entender que “por tras das técnicas agem
e reagem ideias, projetos sociais, utopias, interesses econdémicos, estratégias de poder, toda a
gama dos jogos dos homens em sociedade” (LEVY, 1999, p. 24).

Ainda na busca pela compreensdo do ciberespago como espacgo paralelo e imaterial,
podemos nos orientar por alguns conceitos estabelecidos por alguns autores, Pierre Lévy (1999,
p. 17) entende que, de um modo geral, o ciberespago torna-se um novo meio de comunicagdo
que vem a surgir a partir de milhares de conexdes entre as mais variadas plataformas de acesso,

de modo que esse termo vem a especificar ndo apenas uma infraestrutura material da
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comunicagdo, mas também a imensa quantidade de informacfes que existem nesse meio, além
disso, incorpora também os humanos que navegam e injetam informacdes dentro desse
universo.

Temos que atentar ao cuidado de ndo estabelecer que o ciberespaco € apenas um
meio/espaco de comunicacao, essa definicdo ndo condiz com seu real papel. Em seus estudos
Machado diz que o ciberespa¢o ndo € somente um espaco usado para comunicacdo, mas

também para diversas outras atividades:

Mais que em outras formas de comunicagdo, no ciberespaco a expressao
simbolica esta temporalmente sempre presente: mensagens, sons, imagens,
informacdo, ndo ha limites de tempo e espaco para tal existéncia e a interagéo
é sempre possivel. Por essas razdes, o ciberespaco esta mais para espago que
para meio (MACHADO, 2002 p. 1).

Santos bem define o espago como “um conjunto indissocidvel de sistemas de objetos e
de sistemas de acdes” (2002, p. 21). Respaldados por tal defini¢do podemos afirmar que o
espaco imaterial do ciberespago por possuir um conjunto de sistemas de objetos e sistemas de
acoes, como por exemplo todos os equipamentos que ddo a capacidade de adentrar o
ciberespaco, com isso, podendo ser enquadrado na categoria de espaco, mesmo sendo um
espaco imaterial.

Acentuando as dimensdes da imaterialidade, o ciberespaco transmite a impresséo de que
ndo possui um referencial geogréafico, ou de ndo possuir caracteristicas fisicas, uma imagem a
dimensao virtual que encabeca o ciberespaco, mas isso nao é verdade, € preciso saber que existe
uma série de mecanismos fisicos que fazem esse espaco da imaterialidade existir, segundo
Machado:

Ha de se considerar que 0 acesso ao cyberespaco depende da infra-estrutura
material disponivel, da qualidade das redes locais e, enfim, dos recursos
tecnologicos que dispde o usuério, segundo a area onde ele estad. Assim
mesmo, temos a impressao de que a navegacao é algo indiferenciado, mais
sujeita a qualidade de nossa propria conexdo com o provedor local de acesso
- até porque o cyberespaco é inerentemente internacional, bastando que um
computador esteja conectado a rede. Do ponto de vista do internauta, a base
material desta rede, que reside nos milhares de servidores conectados a ela,
passa ser irrelevante (MACHADO, 2002, p. 2).

Desse modo, o ciberespaco nédo ira corresponder apenas ao ambiente virtual acessado
por meio dos computadores, mas sim composto por diversas ferramentas estruturais,
plataformas, midias e meios de comunicacdo. Quando observamos 0 processo da comunicacao,
percebemos que a comunicacdo e a vasta troca de informacao aceleram o processo em que as

pessoas interagem nesse espacgo. Ainda cabe citar que, meios de comunicacao impressos estéo
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cada vez mais se relacionando de forma dindmica com ciberespaco ou até mesmo sendo
substituidas devido a facilidade e a gratuidade com que circula a informagéo no meio virtual.

Diante da facilidade com que os individuos inseridos no ciberespaco trocam
informacdes e se relacionam, objetos como: tevés, radios, jornais e revistas perdem muito no
quesito interacdo, a maneira de se relacionar com os contetdos visualizados no seu Feed de
noticias do Facebook se torna bem mais facil se comparada ao ato de receber na revista ou
jornal assuntos que nao sdo do seu interesse por exemplo, a interagdo com a informacao
acontece de uma forma dinamica tal qual acontece em um jogo.

Diante de tal acontecimento, os publicos que interagem nesse universo do Ciberespaco
se conectam e trocam informacdes, 0 espaco virtual dentro dos jogos torna-se a parte preferida
de determinada parcela de adolescentes que se utilizam desse meio para além de conversar,
jogar e pdr em prética certas atividades que ndo seriam possiveis em um mundo que ndo fosse
0 virtual.

Como exemplo disso temos os jogos de multiplayer online* onde os jogadores podem
formar grupos e duelar com outras equipes, tudo isso no conforto de sua casa, jogos como
PlayerUnknown's Battlegrounds® e Free Fire Battlegrounds® permitem que o jogador participe
de salas com até 100 jogadores onde o duelo acontece, mas, ndo é s6 de duelos ou grandes
batalhas que esse universo sobrevive, existe também outros jogos online com foco em diversos
temas, como por exemplo FarmVille’, onde a atengdo do jogo é voltada para o crescimento de
uma fazenda, onde também existe a interagdo dos “fazendeiros virtuais” para compra, venda ou
até a troca de produtos produzidos em sua fazenda.

Sdo inumeras possibilidades para que a interacdo nesse universo aconteca, as lojas de

aplicativos virtuais como a Play Store e a Apple Store fazem sucesso com seus aplicativos

4 Refere-se a videogames que permitem que um grande niimero de jogadores participe simultaneamente em uma
conexdo a Internet. Esses jogos geralmente acontecem em um mundo compartilhado que o jogador pode acessar
ap6s comprar ou instalar o software do jogo. Disponivel em:
<https://www.techopedia.com/definition/27054/massively-multiplayer-online-game-mmog> Acesso: 04 de
novembro de 2019.

5 E um jogo de tiro que se tornou umas das sensagdes entre os gamers do mundo inteiro nos Gltimos anos,
recentemente, a versdo mobile do game atingiu a marca de 400 milh8es de downloads. Disponivel em: <
https://www.redbull.com/br-pt/o-que-e-pubg> Acesso: 04 de novembro de 2019.

® Free Fire Battlegrounds é um game do género Battle Royale que pode ser baixado gratuitamente em
dispositivos Android e iPhone (i0S). O game disponibilizado pela Garena foi considerado o melhor jogo mobile
de 2018 e é um dos mais populares nas lojas virtuais, sendo sucesso na App Store e Google Play Store com mais
de 100 milhdes de instalacBes. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/listas/2019/03/0-que-significa-free-
fire-veja-curiosidades-sobre-0-jogo-mobile.ghtmI> Acesso: 04 de novembro de 2019.

70 jogo coloca vocé como dono de uma fazenda e faz com que vocé tenha que cultivar alimentos, cuidar dos
animais e ganhar dinheiro vendendo ou trocando os produtos que vocé produziu. Disponivel em: <
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/farmville.html> Acesso: 04 de novembro de 2019.
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liberados para download, desse modo fica simples acessar a loja e baixar aquele aplicativo de
sua preferéncia.

Devido a essa facilidade, o aluno tem em suas maos o poder de ter consigo varias
entradas para o ciberespaco, de modo que o professor pode utilizar isso a seu favor, 0 mesmo
deve fazer uma pesquisa aprofundada onde a associa¢do do jogo com o conteldo deve existir.

O professor tem que ter certo cuidado na associa¢do do jogo com o tema estudado em
sala, pois, caso ndo haja certa ligacéo, o trabalho em si pode tornar-se falho e sem acréscimos
ao aprendizado do aluno, tomando tempo e prejudicando o transcorrer das aulas, desse modo o
jogo ndo fara o papel do professor, mas sim sera aproveitado como uma ferramenta de ensino
cooperando para o aprendizado em grupo, de acordo com Marli Sales (2012 p. 4) o papel da
tecnologia ndo produz um bom professor “Uma boa tecnologia na mao de um mau professor
ndo o transforma em um bom professor, embora na mao de um bom professor possa trazer
resultados excelentes”.

Castellar; Sacramento e Munhoz, (2011) discorrem sobre o tema explicando que esse
uso de softwares, jogos digitais e outras ferramentas permitem que as aulas se tornem atraentes
para os alunos e acabam estimulando o desenvolvimento do aprendizado, e por muitas escolas
ndo terem uma estrutura adequada para a utilizacdo dessas ferramentas, o ensino acaba sendo
prejudicado.

De fato, as escolas em sua maioria ndo dispdem de tecnologia suficiente para
proporcionar uma interacdo tecnoldgica entre o aluno e o assunto estudado, nisso tem-se certa
dificuldade em colocar na prética tal plano, mas, com um olhar mais atento do professor, as
alternativas podem surgir e facilitar essa interacdo em sala, é nisso viabilizar toda a atividade.
Dai surge a ideia de se trabalhar com um hardware de facil acesso como o celular e um software
de acesso gratuito que € o caso do Simcity Buildlt, mas a davida gerada é: qual motivo de se
utilizar dessas ferramentas nessa determinada ocasido?

O motivo principal para o surgimento dessa ideia é a forma como o tema das aulas se
encaixa perfeitamente com a tematica em que 0 jogo se situa, pois, 0s assuntos coincidem com
0s temas trabalhados no jogo. Simcity de uma forma geral se baseia ideia de que o jogador
possa de maneira autbnoma trabalhar na construcdo de uma cidade onde o objetivo principal €
fazer com que a cidade cresga e prospere, dessa forma, o jogador conta com uma serie de

ferramentas interativas que ira auxilia-lo na jornada.
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4 A TEMATICA DO SIMCITY BUILDLT VOLTADA PARA A GEOGRAFIA
URBANA

Antes de tudo é valido contar um pouco da historia acerca do surgimento do SimCity,
logo apds a metade da década de 1980, mais precisamente 1986 o programador e designer Will
Wright teve a ideia de criar um programa que permitisse o utilizador construir sua cidade e
fazer com a mesma viesse a crescer e prosperar. Para dar inicio ao projeto Will Wright precisaria
de investimento para dar andamento ao projeto, nesse momento surge a pessoa de Jeff Broun,
que também era programador e investidor, Jeff Broun entdo decide financiar com recursos
préprios a ideia de Will Wright criando assim a empresa de nome Maxis em 1987 (LAKKUR,
2009).

A Maxis ficou responsavel pela distribuicdo do jogo no comércio estadunidense e
finalmente em fevereiro de 1987 o primeiro Simcity chega nas lojas, disponivel para
computadores como o Comodore Amiga®, Atari ST® e o IBM PC, diante do sucesso estrondoso
nas vendas, ele chega a outras plataformas como por exemplo o Commodore 64 e Macintosh
até o Nintendo Entertainment System. O primeiro Simcity alcancou a marca de 1 milh&o copias
vendidas em 1992, tornando-se um sucesso e ainda inspirando outros desenvolvedores a
produzirem projetos com ideias parecidas, visto que a aceitacdo do publico foi positiva.

Os desenvolvedores na época tinham receio de que o publico ndo o recebesse bem, pois
0 jogo ndo tem uma forma clara e definida de vitdria, o préprio jogador pode tracar suas metas
e desse modo atingi-las durante a jogatina, esse foi o gatilno para o sucesso, os jogadores
detinham o poder de decidir o futuro da cidade que ele criou, e isso a época foi inovador, de
acordo com Lakkur:

O sucesso do SimCity foi fenomenal. Uma ideia do designer de videogame
Will Wright, o SimCity original, langcado em 1987, vendeu mais de um
milhdo de cdpias em todo 0 mundo e atraiu um publico amplo entre adultos,
criangas, jogadores hardcore e até professores. Lucy Bradshaw, atual gerente
da Maxis, empresa que produz SimCity, uma vez descobriu com surpresa

que até seu motorista de taxi de Nova York havia jogado o jogo (LAKKUR,
2009, p. 3)

8 O computador pessoal langado em 1985 foi uma das primeiras plataformas de jogos digitais a se popularizar. E,
por mais antigo que ele seja, alguns dos jogos que passaram por ele estabeleceram séries que continuam vivas até
hoje. Disponivel em < https://olhardigital.com.br/games-e-consoles/noticia/30-anos-de-commodore-amiga-
relembre-os-jogos-mais-influentes-do-sistema/50004> Acesso em: 05 de Setembro de 2019.

® A Atari avangou uma marcha sobre o mundo da computagéo, produzindo um computador "préxima geracdo" a
um preco incrivel. Disponivel em: < https://www.atarimagazines.com/startv4n5/the_future.html> Acesso em: 05
de Setembro de 2019.
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O universo de Simcity € dindmico e independente, mas isso ndo quer dizer que o jogador
ndo podera ter influéncia nos acontecimentos, as consequéncias de suas decisdes fardo com que
0 universo do jogo se modifique, por exemplo, ao colocar um depdsito de lixo proximo de uma
area residencial fara com que a populacdo daquele local fique extremamente insatisfeita de
modo que a felicidade dos habitantes ira diminuir.

Junto a isso, temos os assuntos voltados a urbanizagéo dentro da geografia, como o
crescimento populacional desenfreado provocando a ma qualidade das habitacdes e da condigédo
de vida dos moradores, com isso, 0 aluno/jogador inserido no universo do jogo podera vivenciar
dentro de sua cidade inimeras experiéncias que poderdo exemplificar as mais variadas situacées
de uma cidade com uma vasta malha urbana.

Mas, como levar essa experiéncia para dentro da sala de aula? Em 2014 a Eletronic Arts
lanca uma versdo do SimCity totalmente adaptada para dispositivos moveis, chamada de
SimCity BuildIt'?, essa versdo tem como atrativo a sua gratuidade e a facilidade de se instalar
nos mesmos. E ai que a experiéncia comega.

O planejamento dessa experiéncia surge a partir do momento em que se busca dinamizar
as aulas de geografia com o intuito de trazer o aluno para o centro da discussdo e fazer com que
0 mesmo interaja nas aulas de geografia, melhorando assim o aprendizado em si, na figura 1
podemos identificar a tela de carregamento do jogo, a principio o jogo ira precisar de conexao
com a internet para baixar suas atualizages.

Figura 1: Tela de carregamento do jogo SimCiy Buildlt
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Fonte: Acervo do autor.

10 SimCity Buildlt é o novo game da franquia de simulagéo de cidades, e seréa langado os sistemas iOS e
Android. O jogo esta sendo construido com foco nas pessoas que estdo em movimento no dia a dia. Disponivel
em < https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2014/09/simcity-Buildlt-novo-simulador-de-cidades-e-
anunciado-para-ios-e-android.html> Acesso: 05 de Setembro de 2019.
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Em um segundo momento, nos é apresentado a area em que iremos construir nossa

cidade, como podemos observar na figura 2.
Figura 2: Cidade em seu estagio inicial.
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Fonte: Acervo do autor.

Os ciclos de dia e noite sdo dinamicos e exibem varios elementos do jogo, podemos
destacar o funcionamento da iluminacdo publica na cidade, na figura 3 além da iluminacao
publica, percebemos também que a zona industrial esta afastada da zona habitacional pois a
aproximacéo dessas duas zonas iria provocar a insatisfagdo dos residentes dessa cidade.

Figura 3: Dindmica da cidade no periodo da noite.
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Fonte: Acervo do autor.

Por fim, conseguimos identificar na figura 4 o progresso que 0 jogo prega, uma cidade
com zonas bem definidas, populagdo com um alto nivel de felicidade, infraestrutura de
qualidade, seguranca, satde e educacéo a disposicdo da populacéo, ficando claro necessita-se
de uma série de medidas que tomadas de forma correta podem beneficiar a cidade fazendo

com que a mesma cresca.
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Figura 4: Cidade exemplo de desenvolvimento no jogo.
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5 METODOLOGIA

O objetivo inicial da pesquisa € analisar as potencialidades da utilizacdo do SimCity nas
aulas de Geografia, com o intuito de dinamizar e envolver o aluno com experiéncias, para isso
houve a principio um levantamento bibliografico acerca do tema. Esse tipo de levantamento
tem por objetivo analisar pesquisas com temas afins que ja foram tratados em outras pesquisas,
Boccato diz que:

A pesquisa bibliogréfica busca a resolugdo de um problema (hipétese) por
meio de referenciais tedricos publicados, analisando e discutindo as varias
contribuigdes cientificas. Esse tipo de pesquisa trard subsidios para o
conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que enfoque e/ou
perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura cientifica
(BOCCATO, 2012, p. 266).

Desse modo, a pesquisa bibliografica tem sua importancia evidenciada nas formas de se
discutir e pesquisar a tematica de uma maneira abrangente e incisiva, pontuando diversas
caracteristicas para se ter um olhar acerca do tema estudado.

Para essa pesquisa foram revisitadas algumas obras de autores como Cavalcanti (1998),
Freitas & Salvi (1999), Pereira; Aradjo; Holanda (2011), Castrogiovanni (2007), Castells
(1999), Santos (2002), Kimura (2008), Levy (1999), Machado (2002), Castellar (2011), Lakkur
(2009) e outros. As obras consultadas consistem em livros, artigos, periddicos nacionais e
internacionais, teses, monografias e dissertagdes ligadas ao tema em questdo.

Além da analise bibliogréfica, foi estipulado também um estudo acerca do jogo, nesse
caso, ja se tinha esse conhecimento pois ja haviamos jogado o mesmo para fins de diversao,
entdo ja se tinha um certo entendimento das mecéanicas do jogo.
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Ap0s o levantamento bibliografico e a analise do uso metodoldgico dessa ferramenta,
foi identificado que havia um certo potencial em se utilizar do jogo como ferramenta de ensino
inserida nas aulas de Geografia, com isso, demos inicio a pesquisa de campo, que ira tratar de
definir o objeto da pesquisa, perpassando por suas hipoteses, coletando dados e definindo como
0s mesmos serdo levantados (MARCONI & LAKATOS, 1996).

A pesquisa de campo em questdo foi realizada durante o periodo em que fui
professor substituto de geografia na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Gentil
Lins, localizada na cidade de Sapé/PB, onde lecionei geografia nas turmas de nivel médio, a
experiéncia em especifico foi realizada com as turmas do 3° Ano A, B e C, com jovens e
adolescentes em sua composicao, a faixa etaria se estende dos 14 aos 28 anos, onde a turma C
foi responsavel pela maior faixa de idade entre as turmas, é importante lembrar que entre as
turmas foram feitas algumas entrevistas e houve a aplicacdo de um questionario.

6 RELATO DE EXPERIENCIA

Seguindo a descrigéo desse relato, em um primeiro momento fiz um mapeamento acerca
da quantidade de alunos que possuiam celular, para minha surpresa, 100% dos alunos das trés
turmas tinham celulares em maéos, resultado esse que ndo € comum na maioria das escolas
publicas. E importante falar que o assunto em questéo é ligado diretamente com a tematica do
jogo, o capitulo Industrializacéo e Urbanizacao foram estudados com o auxilio do jogo.

A seguir, fiz um pequeno bate-papo com os alunos, onde a ideia foi apresentada e aceita
em algumas turmas, a turma A e B ndo tiveram problemas em aceitar pois alguns ja estavam
familiarizados com a forma de se jogar o SimCity Buildlt em seus celulares, mas a turma C
apresentou certa resisténcia pois alegaram que seria dificil para jogar, outros disseram que 0s
celulares ndo tinham capacidade de suportar o jogo. Diante disso, sugeri que ao menos
experimentassem, e tentassem sem compromisso dar inicio ao jogo e ainda prometi que faria
um tutorial em sala de aula para mostrar o funcionamento do mesmo auxiliando o
desenvolvimento.

A medida que o assunto trabalhado foi se desenrolando dei inicio a experiéncia,
inicialmente o jogo deu algumas opgdes de escolha de possiveis configuracdes de terreno para
construcdo da cidade, as opgOes variavam de acordo com as riquezas naturais e minerais de
cada terreno, onde uns teriam petréleo em abundancia e outros teriam grandes areas de floresta
para explorar, ao escolher o terreno apropriado, tem inicio o tutorial do jogo, onde o jogador
aprende as funcionalidades de cada icone e de como comegar a construir.

Além disso, dentre as diversas funcionalidade do jogo, ele possui uma escala de

felicidade da populacédo que vai de 0 a 100, onde o jogador, que nesse momento irei chamar de
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prefeito, tem a obrigacdo de deixar essa taxa em um nivel alto, a proposta apresentada aos
prefeitos é que cada cidade deve ter uma taxa de felicidade superior a 75%, para que isso
aconteca os prefeitos devem evitar certas medidas, como por exemplo alocar a zona residencial
préxima a zona industrial, ou ndo colocar escolas suficientes para atender a populacgéo, esses
séo alguns dos muitos fatores que alteram a felicidade da populacéo.

E importante salientar que, inicialmente é disponibilizado um certo capital para o
prefeito investir na cidade, de maneira que ele consiga aumentar esse capital recolhendo
impostos, gerando empregos e trazendo mais moradores para sua cidade, fazendo com que o
prefeito trace uma estratégia que beneficie os moradores mantendo um alto nivel de felicidade.

Em seguida, os prefeitos tiveram que observar quais 0s impactos provocados por suas
decisbes fazendo comparagdo com o assunto estudado, o capitulo acerca da urbanizagdo vem a
tratar sobre as moradias de baixa qualidade e o aumento desenfreado da populacédo nas cidades,
provocando a falta de qualidade de vida para os habitantes, além disso, fatores como ruas
pavimentadas, abastecimento de &gua e energia, o sistema de limpeza e esgoto da cidade e
outros diversos fatores fazem parte tanto do assunto quanto do mundo de SimCity Buildlt, a
relacdo entre os dois deve acontecer de maneira que o assunto estudado venha a orientar o aluno
a tomar decisoes sadias para a cidade.

Em um certo momento, algumas cidades comecaram a perder pontos de felicidade, pois
a populacéo nédo estava satisfeita com os servicos prestados pela prefeitura, quando o prefeito
cresce sua cidade e ndo pensa na logistica do fornecimento de servigcos pablicos, a populacao
comeca a se evadir da cidade, assim o prefeito perde o dinheiro dos impostos, perde a mao de
obra e comeca a ndo receber novos moradores, até que todos 0s problemas sejam resolvidos.

O SimCity Buildlt, ndo chega a ser perfeito, como todo simulador ele tem seus defeitos
e limitagOes, mas, ndo deixa de ser uma excelente ferramenta para se trabalhar a urbanizacdo,
impactos ambientais, industrializagéo e diversos outros temas e subtemas ligados a geografia,
a aproximacédo dos alunos com a realidade de gerenciar uma cidade € e simples e compacta,
mesmo com suas limitacOes ele consegue dar suporte ao aluno e inseri-lo no contexto de
funcionamento de uma cidade.

O acolhimento dos alunos com o jogo foi bom, a maioria deles ndo esta acostumada a
ter permissdo para interagir com o préprio celular nas aulas, eles o fazem, mas de forma
sorrateira e ndo tem uso para aula, mas sim, para ndo interagir com ela, o professor quando
consegue aproximar o aluno da ferramenta adequada e adaptar para que 0os mesmos a utilizem,
pode ter éxito em suas aulas, mas cuidado, temos que saber dosar para ndo nos tornar

dependentes da mesma.
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Por fim, elaborei um questionario onde o mesmo foi aplicado nas turmas que
participaram dessa experiéncia, as perguntas formuladas foram abertas e fechadas onde os
alunos expuseram suas opinides acerca da atividade desenvolvida em sala.

Em meio a essa exposicdo dos questionarios, tive que tomar algumas precaucées no que
se diz respeito a manter o anonimato dos alunos que responderam a pesquisa, por isso 0s
mesmos serdo identificados através de um nome ficticio.

7 RESULTADOS E DISCUSSAO

O SimCity Buildlt é um jogo onde os alunos puderam planejar, e controlar as cidades
criadas, visualizando uma simulacdo de um possivel cenério urbano resultado de diversas
intervencdes humanas partindo das decisdes do jogador, dessa maneira 0 aluno conseguiu
assumir o papel de gestor de sua cidade, assumindo o controle econdmico, 0 crescimento da
populacdo, a distribuicdo de suas zonas industriais, comerciais e habitacional, buscando o
equilibrio para fazer com que a cidade cresca.

Levando em conta que os alunos demonstraram certo interesse em realizar as atividades
propostas afim de cumprir com 0s objetivos propostos no inicio da atividade, isso estimula o
professor a buscar novas alternativas para melhorar e dinamizar suas aulas, mediante a isso,
ambas as partes saem favorecidas, pois ha uma melhoria no decorrer das aulas.

E valido lembrar que a estrutura da maioria das escolas publicas ndo proporciona o
incentivo necessario para o professor e nem a estrutura suficiente para dar suporte aos publicos
atendidos, desse modo, o professor em algumas situacdes € levado a tomar a iniciativa com o
apoio dos alunos.

A medida em que o mundo se transforma, é necessario possuir uma Vvisdo mais
abrangente sobre a educacéo, acreditamos que o uso de forma consciente dessas tecnologias
podem contribuir favoravelmente para a melhora das aulas.

Durante o periodo de mapeamento das turmas, lancei questdes para os alunos acerca de
sua opinido sobre as aulas, descobri que eles possuiam um certo padrdo de resposta onde
evidenciavam a falta de interesse nas aulas, dizendo coisas como; a professora é chata, ndo sabe
dar aula, ela grita muito e outros, entdo os questionei; qual a forma ideal de se ensinar?

Alguns (possivelmente desestimulados) me responderam que o professor deveria dar as
notas pois assim todos sairiam ganhando, felizmente esse ndo era 0 pensamento da maioria,
Bruno do 3° B disse que “O professor deveria estimular os alunos através de novas formas de
ensino, porque s6 quadro e livro tornam a aula chata demais”

A seguir, a tabela 1 evidencia a quantidade de alunos por turma e a faixa etéaria de cada

turma em que estive.
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Tabela 1: Quantidade de alunos e faixa etaria por turma.

29 5 0 34
B 17 7 2 26
C 8 12 10 30

Fonte: Elaboragéo do autor.

E importante atentar-se que a maior parte dos alunos maiores de 18 anos esta
concentrada nas turmas posteriores a turma A isso reforca o estere6tipo de que as turmas B e C
ndo possuem o mesmo nivel de capacidade de aprendizado que a turma A, provocando assim
um desestimulo aos alunos das outras turmas.

Apo6s a sondagem por entre as turmas, fiz um rapido questionario afim de instiga-los a
pensar sobre como o simples uso de novas metodologias poderia melhorar as aulas de geografia,
desse modo fiz a seguinte pergunta: O que vocé acha do uso dos smartphones como ferramenta
auxiliar nas aulas de Geografia? A tabela 2 nos mostra como ficou divida as turmas de acordo
com o questionamento.

Tabela 2: Resposta ao questionamento sobre o uso de smartphones nas aulas de Geografia.

32 2 34
B 21 5 26
C 18 12 30

Fonte: Elaboragéo do autor.

Podemos perceber que a maioria dos alunos concorda com a utilizacdo dos smartphones
nas aulas de Geografia, é valido salientar que a pergunta também foi aberta, onde os alunos
puderam expor 0s motivos de concordarem ou ndo com esse uso.

Larissa do 3° A diz que “O celular pode ser usado nas aulas, ndo s6 nas de geografia,
porgue vivemos em um mundo moderno e conectado, podemos pesquisar inumeras coisas que
ndo tem no livro”. Isso deixa claro que os mesmos ja fazem esse uso nas aulas, mesmo sem a
permisséo dos professores, de modo que, caso o professor venha a mediar esse uso, a ferramenta
pode ser melhor trabalhada.

Por outro lado, vemos que boa parte da turma C foi contra a utilizagdo desse recurso,
Antbnio do 3° C disse que “Se as aulas ja sdo ruins sem o celular, imagina o que vai acontecer
quando todo mundo tiver com 0 celular na mao”. Com isso vemos a preocupacao de alguns
alunos acerca do que ira acontecer se houver 0 mau uso dos smartphones em sala de aula, por

isso que a mediacdo do professor é tdo importante. E valido salientar que em sua formac&o, o



29

professor por diversas vezes ndo tem o suporte da instituicdo académica para tratar do uso
dessas ferramentas em sala de aula, por isso, quando se é levado para o ambiente escolar o
mesmo sente dificuldade em se utilizar de certas ferramentas tecnologicas.

No decorrer da atividade, constatamos que o nivel de interesse aumentou, pois, 0s alunos
estavam mostrando engajamento no decorrer da atividade, se utilizando de conhecimentos
adquiridos durante as aulas de urbanizacéo e industrializacao.

Apds a atividade, um novo questionario foi entregue nas turmas, buscando avaliar o
desempenho da atividade com base na opinido dos alunos. A tabela 3 demonstra de forma
sucinta como os alunos avaliaram o auxilio do SimCity Buildlt no entendimento do capitulo

estudado.

Tabela 3: Pesquisa de satisfaiéo com o uso do SimCity Buildlt nas aulas de Geografia.

A 25 < 0 34
B 19 7 0 26
C 22 4 4 30

Fonte: elaboracédo do autor.

Com isso, podemos analisar que a maior parte dos alunos achou interessante o uso dessa
ferramenta como auxilio na aulas de Geografia, ao ser questionada Brenda do 3° B diz que “O
Jogo me ajudou a entender melhor o assunto e colocar dentro dele o que aprendi nas aulas”,
com tudo, vemos que na turma C, 4 alunos ndo gostaram da metodologia, Marcos do 3° C disse
que “Nao curto jogos de celular, isso € chato, quero terminar a aula e ir para casa”, esse ja era
um resultado esperado, pois alguns alunos da turma em questdo foram contra a utilizacdo do
jogo nas aulas, desse modo, cabe ao professor sondar a turma em que a metodologia sera
aplicada e ver o que pode ou n&o funcionar.

Fica claro que a utilizagdo dessa ferramenta pode melhorar e muito o decorrer das aulas
de Geografia, isso ndo quer dizer que devemos usa-lo em todas as aulas, mas sim, usar com
moderacéo e equilibrio onde entre o0 assunto estudado e a metodologia aplicada.

O jogo em si é uma ferramenta préatica para uso nas aulas, mas nao € uma ferramenta
completa, 0o mesmo deixa a desejar em algumas caracteristicas como por exemplo o crescimento
populacional desenfreado, pobreza, surgimento de favelas, polui¢do entre outros, mas o que o
jogo em si trata apenas de uma simulacdo com fins de divertimento, além € claro da sua

gratuidade, outros simuladores pagos possuem um nivel de aproximacdo com a realidade
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maiores que o SimCity Buildlt, jogos como o Cities: Skylines!! ou até mesmo a versdo do
SimCity para computadores, mas esse jogos exigem uma aparato especial que diversas escolas
ndo possuem, conexdo com internet e computadores com um melhor desempenho, por isso que
a versdao para smartphones é melhor de se trabalhar, pois, em diversas vezes os alunos ja
dispdem da ferramenta necessaria para baixar e jogar o SimCity Buildlt.

8 CONSIDERACOES FINAIS

No mundo em que vivemos, as constantes evolucdes nos levam a ter que ampliar nossa
visdo sobre os elementos que compdem nosso dia-a-dia, a educacdo como um dos elementos
principais nos leva a acreditar que as tecnologias podem contribuir para sua melhora,
aperfeicoando o processo de ensino-aprendizagem fazendo com que os professores busquem
novas formas de melhorar suas aulas tornando-as mais interessantes para seu publico, os alunos
também sdo instigados a participar mais ativamente das aulas quando ferramentas e assuntos
de seu cotidiano séo inseridas nas aulas.

O uso de jogos nas aulas ndo é uma coisa nova, isso ja acontece a muito tempo, 0s jogos
ludicos sdo quase que comumente utilizados nas aulas de diversas disciplinas, pois ndo exigem
outro aparato que ndo seja 0 proprio jogo, 0s jogos digitais por outro lado, preciso de certos
dispositivos moveis (smatphones, tablets, notebooks, etc.) para poder funcionar, além do mais,
alguns ainda precisam de conexdo direta com a internet para poderem funcionar (ndo € o caso
do SimCity Buildlt), desse modo torna-se mais complicado seu uso, mas, com um planejamento
adequado para a atividade, a insercdo dessa ferramenta torna-se prazerosa, tanto para o
professor quanto para o aluno.

Diante disso, acreditamos que 0 uso de tecnologias no ensino-aprendizado deve ser
fomentado nas escolas, tanto por iniciativa do corpo docente quanto por parte de nossos
desinteressados governantes, a forma como jogo faz com que os alunos possam vivenciar as
situacdes e ter controle sobre tais é importante, pois quando estiverem fora do espaco da escola,
irdo olhar o0 mundo a sua volta com certa criticidade, questionando-se sobre o porqué de
diversos problemas sociais, naturais, econdmicos, etc. ndo serem resolvidos pelo poder publico.

A capacidade do SimCity Buildlt em proporcionar uma variedade de possibilidades para
se trabalhar com os alunos mostra que se trata de uma boa ferramenta que em diversas ocasides

consegue aproximar o aluno da realidade, trazendo assim grande contribuicdo para o

11 Cities: Skylines é um simulador de construcdo de cidades para Windows, Mac e Linux com diversas funcGes
inovadoras e graficos de primeira qualidade. O game segue o estilo de SimCity, mas supera a série mais famosa
em alguns aspectos. Além disso, é divertido e completo. Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/tudo-
sobre/cities-skyline.html> Acesso em: 08 de novembro de 2019.
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aprendizado dos alunos, temas como urbanizacéo, meio ambiente, espaco geogréafico e politicas
publicas podem servir de pano de fundo para se trabalhar as aulas com a construcdo das cidades
virtuais presentes no jogo enfatizando os temas propostos.

Por fim, salientamos que a experiéncia com o jogo em sala de aula proporciona certa
simplicidade em se debater temas complexos para explicar apenas através do didlogo, quando
criamos um ambiente virtual em que o aluno pode fazer experiéncias que mostrem a ele como
possivelmente ird funcionar no mundo real sem os perigos do proprio mundo real,
possibilitando assim uma forma de ensino-aprendizado mais completa e proxima do cotidiano
dos alunos. Podemos dizer que a insercdo dessas ferramentas nas aulas de Geografia ird
propiciar um melhor debate entre professores e alunos, de modo que, esta pesquisa contribuiu
para o levantamento de uma discusséo acerca da presenca e da utilizacdo de novas ferramentas

nas aulas de Geografia e de outras disciplinas como um todo.
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