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RESUMO

Tendo em vista a dificuldade de se realizar trabalho de campo no contexto escolar,
além da necessidade de melhoria nas condi¢gdes de ensino e aprendizagem na sala
de aula, o presente trabalho propbde a realizagdo de trabalho de campo virtual
utilizando jogos eletrénicos como possibilidade didatica nas aulas de Geografia. Para
isso, € necessario abordar caracteristicas do trabalho de campo convencional, além
das dinamicas, dos obstaculos e possibilidades que surgem com o trabalho de campo
virtual. Os jogos eletronicos séo, por sua vez, abordados de modo a trazer uma
aproximacao do conteudo cientifico oferecido na escola com o entretenimento
consumido pelo aluno em casa. Realiza-se, entdo, uma pesquisa descritiva quando
se trata do trabalho de campo, e de pesquisa exploratoria quando se trata do trabalho
de campo virtual e dos jogos eletrénicos, com as informagdes organizadas e tratadas
qualitativamente através de revisdo bibliografica. Diante do exposto, verifica-se a
necessidade de uma modernizagdo do processo de ensino e aprendizagem, em um
novo paradigma que tem nos jogos uma participagcao importante. O presente trabalho
se utiliza do Red Dead Redemption 2 como jogo para efetivagdo de um breve estudo
de caso, a fim de promover o uso dos jogos como ferramenta de ensino, sendo esse

jogo apenas uma das opg¢des viaveis para o ensino.

Palavras-chave: Ferramenta alternativa; Novo paradigma; Red Dead Redemption 2.



ABSTRACT

Given the difficulty of conducting fieldwork in a school context, in addition to the need
to improve teaching and learning conditions in the classroom, this study proposes
conducting virtual fieldwork using video games as teaching possibilities in Geography
classes. To do so, it is necessary to address the characteristics of conventional
fieldwork, in addition to the dynamics, obstacles and possibilities that arise with virtual
fieldwork. Video games are, in turn, approached in order to bring together the scientific
content offered at school with the entertainment consumed by students at home. A
descriptive study is then conducted when it comes to fieldwork, and exploratory
research is conducted when it comes to virtual fieldwork and electronic games, with
the information organized and treated qualitatively through a bibliographic review. In
view of the above, there is a need to modernize the teaching and learning process, in
a new paradigm that has an important role in videogames. This paper uses Red Dead
Redemption 2 as a game to carry out a brief case study, in order to promote the use of

games as a teaching tool, this game being just one of the viable options for teaching.

Keywords: Alternative tool; New paradigm; Red Dead Redemption 2.
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1 INTRODUGAO

A educacédo € um tema muito importante no debate académico e da sociedade,
uma vez que o ensino compde o pilar da formacao de criangas e adolescentes como
sujeitos e como cidadaos, influenciando significativamente as acbes e decisdes
desses educandos no futuro. Nesse sentido, o presente trabalho tem o intuito de
demonstrar a possibilidade do emprego dos jogos eletrénicos como ferramenta do
processo de ensino e aprendizagem, principalmente nas escolas de ensino regular,
ou seja, Ensino Fundamental e Ensino Médio. Esses jogos seriam, entdo, usados
como ambiente de realizagao de trabalho de campo virtual, de modo a oferecer uma
maior aproximagao dos alunos com seu objeto de estudo.

A escolha do tema da pesquisa se deu por algumas razdes, sendo a principal
delas a vivéncia do autor desta investigacdo, que consome jogos eletronicos
cotidianamente desde os 6 anos de idade, ha quase 20 anos, fazendo com que esses
jogos tenham um importante papel na formagéo de sua personalidade.

Segundo Laville e Dionne (1999), o pesquisador é um ator envolvido no
trabalho, sobretudo nos trabalhos de ciéncias humanas, uma vez que o pesquisador
nao pode abordar os fatos humanos com total desinteresse, como se costuma fazer
nas ciéncias exatas. Dessa forma, os autores argumentam que os conhecimentos
obtidos pelo pesquisador a respeito de seu objeto serdo subjetivos, podendo mudar
diante da interpretacdo de cada observador — que no contexto dos estudos sociais, €
também um participante.

Outro motivo relevante para a escolha do tema € o fato de que muito se fala da
“ma qualidade” no ensino oferecido as criangas e aos jovens, em discussdes internas
nas aulas de Geografia, e no noticiario da televisdo aberta. Nesse sentido, a pesquisa
realizada busca oferecer uma proposta didatica que se dispde na melhoria da
educacéao dos jovens dentro e fora das salas de aula. Além disso, o problema se torna
mais complexo diante da impossibilidade de se realizarem visitas de trabalho de
campo, diante de diversas dificuldades enfrentadas pelas escolas. Os jogos
eletrénicos viriam como alternativa a visita fisica, realizada de forma virtual, mas ainda
atendendo as necessidades dos alunos.

Um terceiro e ultimo motivo é de que o numero de criangas e jovens que

consomem jogos eletrénicos vem crescendo muito nos ultimos anos, como apontado
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na Pesquisa Game Brasil de 2024, em que quase 80% dos mais de 13 mil
entrevistados por todo o territério nacional considera os jogos eletrénicos como
principal meio de entretenimento.

Arespeito desses jogos, um deles foi escolhido para a elaboragédo de um breve
estudo de caso, a fim de apresenta-lo como ferramenta para a efetivacéo de aulas de
Geografia. O jogo em questdo é o Red Dead Redemption 2, que além de oferecer
uma ampla gama de possibilidades para o estudo de temas cientificos, esta
classificado como o oitavo jogo mais vendido de todos os tempos, tendo vendido mais
de 55 milhdes de copias em todo o mundo, desde o seu langamento em outubro de
2018, perdendo apenas para classicos famosos como Tetris, Super Mario Bros e Mario
Kart, de acordo com a reportagem publicada em outubro de 2023 pela plataforma
“Olhar Digital”.

Diante das justificativas, o trabalho aborda um problema muito dificil de ser
solucionado — a educacgao carente oferecida por muitas escolas brasileiras, que
frequentemente desconsideram as vivéncias dos alunos nessa era digital — mas que
pode ser aproximado de diferentes angulos. Sendo assim, essa pesquisa trata da
interacdo entre alunos, jogos e professores, dentro e fora das salas de aula. Diante
dos problemas, Laville e Dionne (1999) apontam que a pesquisa cientifica permite
compreender as situagdes que causam os problemas investigados, a fim de modificar
essas situacdes para a resolugcao dos problemas identificados.

A fim de satisfazer o tema proposto pelo presente trabalho, a ideia de realizar
trabalho de campo na disciplina Geografia com a utilizagcao de jogos eletrbnicos sera
trabalhada da seguinte maneira: o objetivo geral deste trabalho é apresentar os jogos
eletrénicos como uma ferramenta inovadora e valiosa para o ensino e aprendizagem
de Geografia no ambiente escolar. Para a realizagado dessa tarefa, sera necessario,
primeiro, discutir alguns aspectos do trabalho de campo, além dos jogos eletrbnicos
num contexto global e brasileiro. Dentre os objetivos especificos estdo: realizar uma
breve investigacdo a respeito do mercado dos jogos eletrdnicos na industria de
entretenimento global e nacional no periodo atual, levando em consideragdo seus
aspectos quantitativos, mas principalmente qualitativos; conceituar o trabalho de
campo como método convencional para o ensino de Geografia, abordando um pouco
de seu historico e de suas caracteristicas mais gerais; apresentar o trabalho de campo
virtual como ferramenta de aprendizado, de modo a proporcionar uma experiéncia de

campo para alunos impossibilitados de sair do ambiente da escola; e apresentar as
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diversas caracteristicas dos jogos eletronicos, sobretudo aquelas relevantes para o
aprendizado de Geografia em um modelo de trabalho de campo virtual, a fim de
enriquecer a experiéncia de professores e alunos dentro e fora da sala de aula.

A hipdtese dessa pesquisa € de que os jogos eletrénicos podem contribuir
positivamente para a construcdo de conhecimento nos jovens, principalmente aos
jovens jogadores, oferecendo uma importante fonte de inspiracéo e de ilustragao de
conceitos, aproveitando dos conhecimentos prévios dos alunos jogadores,
desenvolvidos na infancia e no cotidiano de cada um.

O presente trabalho utiliza, em grande parte, de pesquisa exploratéria, uma vez
que o tema dos jogos eletrénicos foi pouco trabalhado pela comunidade cientifica,
pelo menos até o presente momento. Uma parte do trabalho se realiza através de
pesquisa descritiva, por abordar alguns temas ja bem conhecidos pelos estudiosos da
Geografia. O trabalho se utiliza principalmente de fontes secundarias, como a revisao
de literatura, mas trabalhando brevemente com dados primarios, ao observar
diretamente o ambiente virtual do jogo Red Dead Redemption 2. Por fim, os dados
serao tratados qualitativamente, através de pesquisa documental, promovendo um
maior entendimento do tema escolhido para investigagao.

Os capitulos sao organizados de forma a satisfazer os objetivos especificos
listados anteriormente, sendo o primeiro capitulo uma analise da situacdo dos jogos
eletrénicos no Brasil e no mundo, de forma a oferecer ao leitor um maior entendimento
desse crescente meio de entretenimento, sobretudo na populagdo mais jovem. O
segundo capitulo ira tratar dos aspectos gerais do trabalho de campo, que atravessa
desde o trabalho de campo tradicional, feito fisicamente no campo, até o trabalho de
campo virtual, realizado dentro dos limites da escola. Dentre os aspectos principais,
serao trabalhadas a interacéo dialética entre sujeito e objeto, e a indissociabilidade
entre teoria e pratica. No terceiro capitulo sera abordado o trabalho de campo virtual
como alternativa ao trabalho de campo convencional, de modo a complementar a
teoria oferecida em sala de aula para os alunos. No ultimo capitulo, sera apresentado
o videogame como ferramenta para o desenvolvimento de trabalho de campo virtual
no componente curricular Geografia, além de suas caracteristicas mais relacionadas

ao cotidiano dos alunos.
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2 METODOLOGIA

Antes mesmo do inicio de qualquer pesquisa académica, deve-se considerar
pelo pesquisador o que se propde atingir ou realizar, de modo a selecionar um
caminho mais adequado para a satisfagdo dos objetivos propostos. Para Flick (2009),
0 objeto de estudo é o fator determinante para a escolha de um método, e ndo o
contrario. Nesse sentido, para que seja possivel investigar a utilizacdo de jogos
eletrénicos no trabalho de campo virtual, serdo necessarias abordagens especificas,

explicitadas abaixo.

2.1 Definicao do tipo de pesquisa a ser utilizado

O presente trabalho esta baseado, em grande parte, em uma pesquisa de
natureza exploratoria, que de acordo com Gil (2008), é um tipo de pesquisa que é
realizada quando o tema escolhido é pouco explorado pela comunidade cientifica. O
que faz bastante sentido, uma vez que o tépico dos jogos eletrénicos € bastante
recente na histdria, principalmente quando consideradas suas caracteristicas para o
ensino e aprendizagem do conhecimento cientifico — nesse caso, o ensino de
Geografia através do trabalho de campo virtual. Além do método de pesquisa
exploratdria, o trabalho também utilizara o método de pesquisa descritiva, ainda que
em menor parte, uma vez que trabalhara com um assunto bastante conceituado na
Geografia, com bibliografia extensa — o trabalho de campo. Para Gil (2008), a técnica
de pesquisa descritiva visa descobrir a existéncia de associag¢des entre variaveis — no

caso deste trabalho, o trabalho de campo e os jogos eletrdnicos.

2.2 A coleta dos dados para a elaboragao do trabalho

Terminada a decisdo dos métodos de pesquisa a serem utilizados, resta, ainda,
estabelecer quais serdo, e onde serdo captados os dados para a elaboragdo do
trabalho. Como boa parte dos trabalhos no campo da Geografia, este também se
apoia bastante na coleta de dados de fontes secundarias, ou seja, esta baseado, em
grande parte, em uma revisao de literatura. As fontes de dados s&o diversas, uma vez
que este trabalho aborda um assunto que pode ser aproximado de diferentes

perspectivas. Para a conceituacdo dos métodos de pesquisa e do trabalho de campo
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tradicional, foram consultados livros e artigos, ja que este tema possui vasta literatura
dentro do mundo académico. Agora, a respeito do trabalho de campo virtual, e
principalmente da utilizag&o de jogos eletrénicos como ferramentas de aprendizagem,
a grande maioria das fontes sao provenientes de artigos publicados na internet, como
“Scielo”, um site de periddicos, e “Researchgate”, uma rede social de pesquisadores
e agregador de trabalhos académicos. Além das fontes académicas, foram
consultados sites de noticias, cada um especializado em um determinado assunto.
Destacam-se o “Olhar Digital”, que aborda assuntos de tecnologia no geral, o “IGN”,
que aborda assuntos do universo “gamer’ e o “Gov.br”, que trata de assuntos de
relevancia legal para o Brasil.

Além dos sites de noticias, foram consultadas, quando possivel, a fonte de
dados da informagéao original, como o PGB (Pesquisa Game Brasil) 2024, que trata
de diversas informacdes a respeito do comportamento e da cultura “gamer” no Brasil
no ano de 2023. Como ferramenta metodoldgica para a efetivacédo do trabalho, sera
utilizado um jogo eletrénico especifico: Red Dead Redemption 2, que sera
caracterizado em detalhes mais abaixo neste topico. Dessa forma, serdo utilizados,
também, dados primarios, uma vez que o autor coleta os dados de forma pessoal
dentro do ambiente virtual do jogo em questdo. Esses dados serao trabalhados de
forma textual e visual, aproveitando as vantagens que o jogo eletronico traz para as

telas.

2.3 A organizagao das informagodes no trabalho

Para estruturar esta investigagdo, vale destacar que algumas fontes
consultadas para a elaboracdo da pesquisa estao dispostas na lingua inglesa. Na
situacao de citagao direta dos autores originais, esta sera traduzida pelo autor deste
trabalho, enquanto a fala original estara disponivel no rodapé da pagina. Além disso,
€ importante lembrar que os termos “jogos”, “jogos eletrbnicos”, “games” e
“videogames” sédo tratados como sinénimos.

No ultimo tépico do trabalho, sera feito grande uso de “prints” (capturas de tela)
do jogo Red Dead Redemption 2. As imagens serao trabalhadas em conjunto com
texto, a fim de ilustrar melhor as potencialidades que o jogo traz para o ensino e
aprendizagem de Geografia. Como dito anteriormente, as capturas de imagens seréao
realizadas pelo pesquisador desta obra.
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2.4 Um videogame como ferramenta de ensino: Red Dead Redemption 2

Para finalizar o topico da Metodologia, € importante apresentar ao leitor o jogo
que sera utilizado como ferramenta para o desenvolvimento do desfecho da
investigacao e por sinal, a parte mais importante deste trabalho. O jogo em questao é
0 Red Dead Redemption 2 — cuja capa pode ser observada na figura 1 — do género
de acgao e aventura, publicado no ano de 2018 pela Rockstar Games, uma empresa
norte-americana com sede em Nova York (EUA), cujo logotipo pode ser observado na

figura 2.

Figura 1 — Cover art (capa) do Red Dead Redemption 2

ROCKSTAR GAMES PRESENTS

RED DEAD
REDEMFTION

Fonte: Rockstar Games, 2018
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Figura 2 - Logo da Rockstar Games

Fonte: Rockstar Games, 2018

A jogabilidade! é apresentada em uma perspectiva em primeira pessoa ou
terceira pessoa, em que o jogador esta livre para explorar e interagir com o mundo,
seus objetos, seus habitantes, além de presenciar fendbmenos naturais e sociais. Red
Dead Redemption 2 é um jogo com tematica de faroeste, se passando na virada do
século XIX para o século XX, com a trama se iniciando no ano de 1899. O jogador
controla o personagem chamado Arthur Morgan, um pistoleiro fora da lei? de 36 anos
de idade, que durante boa parte da trama, luta contra a tuberculose, uma doenga muito
letal naquele momento histérico do territério americano. Arthur Morgan faz parte de
uma gangue composta por outros foras da lei, mulheres e uma crianga, personagens
relevantes para o desenvolvimento da trama do jogo, mas que ndo tém importancia
académica para este trabalho. Na figura 3, € apresentado o personagem protagonista

da trama do jogo.

1 Jogabilidade é a forma como o jogador interage com o ambiente do jogo, as regras e os padrdes que
0 conectam ao jogo.

2 Fora da lei é utilizado como um termo para caracterizar um individuo que nao respeita as leis vigentes
da sociedade em que esta inserido — “fora da lei”, nesse sentido, pode ser considerado sinénimo de
“bandido” e “criminoso”.
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Figura 3 - O protagonista Arthur Morgan

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Naquele contexto, os Estados Unidos passavam por uma forte onda de
industrializagao vindo da costa leste, a regido mais desenvolvida do pais, a0 mesmo
tempo que o chamado “Velho Oeste” estava na mira das grandes corporacdes da
época. O que a sociedade chamava de “progresso” significava o exterminio da
populagao indigena e daqueles que nédo se ajustavam ao novo modo de vida das
cidades modernas (os considerados foras da lei pelas autoridades) — situagbes que
podem ser testemunhadas pelo jogador em meio a trama. E é nesse sentido que os
professores e os alunos podem criar um ambiente de ensino e aprendizagem, uma
vez que sdo abordados temas importantes da Geografia, tais como, aspectos sociais,

ocupacao do territério, conflitos, industrializagdo e paisagem.
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3 PANORAMA DOS JOGOS ELETRONICOS NO BRASIL E NO MUNDO

Caminhando em direcdo ao preludio do trabalho, € de grande valor a
contextualizagdo da situagdo dos jogos eletrébnicos no mercado global e nacional
como parte da industria do entretenimento. Ja ha alguns anos, a industria dos jogos
eletrénicos € maior do que a industria do cinema e da musica somadas. So6 para efeito
de comparagao, no ano de 2023, a industria dos videogames arrecadou 188 bilhdes
de ddlares, enquanto a industria ja centenaria do cinema arrecadou pouco mais de 77
bilhdes de ddlares, entre sessdes de cinema e servigos de assinatura sob demanda,
de acordo com a reportagem da Veja, publicada em junho de 2024. Considerando
apenas o valor arrecadado com as sessdes de cinema, tem-se o0 numero de 33,9
bilhdes de dodlares, como publicado na CNN Brasil em janeiro de 2024. A menor
arrecadacdo em sessdes de cinema, em comparagdo com a arrecadagdo com
servigos de assinatura ilustra bem a transigao do consumo de midia para um ambiente
digital, e sobretudo doméstico. A industria da musica, por sua vez, arrecadou apenas
28,6 bilhdes de dolares em 2023, divididos entre apresentagdes ao vivo (5,1 bilhdes
de ddlares) e servigos de assinatura (19,3 bilhdes de ddlares), de mesmo modo como
o cinema, de acordo com o relatorio IFPI Global Music Report 2024.

E valido lembrar que o setor dos videogames ja alcanca a marca de
aproximadamente 3,3 bilhdes de jogadores pelo mundo, que sao influenciados de
diferentes formas: econd6mica e culturalmente pelo consumo constante de jogos
eletrénicos.

No mercado brasileiro a situagao é coerente com o resto do mundo, e bastante
animadora para a industria dos jogos eletronicos dentro do pais, além do setor terciario
responsavel pela comercializagao desses produtos no mercado. Segundo o relatério
PGB (Pesquisa Game Brasil) 2024, em uma pesquisa realizada entre dezembro de
2023 e janeiro de 2024 e, com 13.360 participantes em todo o territério nacional,
73,9% dos entrevistados tém o costume de jogar jogos eletrénicos, sendo que 79,5%
destes entrevistados considera os jogos eletrénicos como principal forma de
entretenimento no dia a dia. Essas informagdes sao relevantes para a compreensao
do comportamento do mercado dos jogos eletrénicos no contexto brasileiro.

De acordo com a reportagem da Carta Capital (2023), o Brasil movimenta 13
bilhdes de reais por ano, e desse montante, fatura 1,2 bilhdo de reais, fazendo com

que o mercado brasileiro seja de grande interesse para o resto do mundo. De acordo



18

com a reportagem, os brasileiros representam mais de 3% dos jogadores do mundo,
sendo apenas 1,5% do mercado consumidor mundial, ou seja, ainda ha muito espago
para crescer. Se no comeg¢o da década de 2010 existiam em torno de 150 empresas
de games no Brasil, em 2022 foi ultrapassado o numero de mais de 1000 empresas.
No momento de publicagcéo da reportagem, o jornal Carta Capital faz uma observacgao
a respeito da auséncia de politicas publicas nacionais que abordassem esse assunto
de crescente interesse socioecondémico.

Foi apenas em 3 de maio de 2024 que o pais passa a ter uma legislacédo mais
robusta no que diz respeito aos jogos eletrdnicos. Como publicado no site do governo
Gov.br, o atual presidente Lula sancionou o Projeto de Lei 2.796/2021, que cria o
marco legal para a industria dos videogames no territorio nacional. O Projeto de Lei,
de autoria do deputado federal Kim Kataguiri, estava em tramite legal nos ultimos trés
anos, e finalmente se efetivou. Para a ministra da Cultura, Margareth Menezes, o ato

€ uma importante vitoria para a cultura no pais, e de acordo com ela:

O Brasil é hoje o maior consumidor de games da América Latina, tem um
crescimento maior do que outras linguagens no campo da industria do
entretenimento. Aqui, também temos um perfil majoritario de mulheres
consumidoras e isso precisa ser espelhado no campo da produgao, que haja
mais diversidade também nos que produzem esses jogos. Além disso, os
games também podem contribuir para a formacao dessa juventude como
cidadaos plenos, agentes de criagdo de um novo imaginario de pais. (GOV,
2024, s.n)

Nesse sentido, o presente trabalho se empenha, além de outras coisas, na
contribuigdo para uma “formagéo da juventude como cidadaos plenos, agentes de
criacdo de um novo imaginario de pais”, como apontado pela ministra.

Finalizando este tépico, ainda utilizando dados do PGB 2024, destaca-se o fato
que 70,2% dos entrevistados jogam videogames desde crianga. Esse fendbmeno pode
ser aproveitado por professores “antenados” a fim de promover uma maior interagao
e efetividade do ensino dentro e fora da sala de aula. Mais um fator importante para
essa pesquisa é o fato que 88,3% dos entrevistados consideram os elementos que
permitem uma total imersao em outro mundo como importante ou muito importante —
no contexto deste trabalho, esses elementos serdo usados como ferramenta para a

efetivacao do trabalho de campo virtual no jogo Red Dead Redemption 2.
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4 TRABALHO DE CAMPO NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Antes de caracterizar o trabalho de campo, € importante que seja feito um breve
estudo a respeito de seu historico, uma vez que a realizagao da atividade de campo
acabou se alterando, atendendo as necessidades dos novos paradigmas no modo de
se fazer Geografia, que se alteraram de forma significativa, sobretudo nas ultimas
décadas, havendo ainda, talvez mais espacgo para mudangas nesse mundo conectado

e informatizado.

4.1 Um breve histérico do pensamento geografico e do trabalho de campo

Lestinge e Sorrentino (2008) apontam que ¢ dificil dizer com precisao desde
quando o trabalho de campo € realizado com finalidades didaticas, mas que
certamente sao feitos ha pelo menos alguns séculos. Alentejano e Rocha-Leéo (2017),
por sua vez, reforcam que esses trabalhos sao parte fundamental do método de
trabalho dos geografos, e que muito da Geografia como ciéncia se deve as pesquisas
e relatérios de campo elaborados por viajantes e naturalistas, que coletavam dados
através apenas da observacgao, deixando um forte legado empirista na forma de se
fazer Geografia. Nesse sentido, pode-se dizer que a Geografia comega a ter um maior
desenvolvimento sobretudo na época das grandes navegacbOes e expansoes
maritimas, caminhando para um processo de sistematizagao nos anos finais do século
XVII (Oliveira Junior, 2020).

Pouco mudou desde a época das navegagdes até meados do século XX na
forma de se estudar Geografia, e por conseguinte, o método de trabalho de campo.
Durante todo esse tempo, no que chamamos hoje de Geografia Classica ou
Tradicional. Como aponta Suertegaray (2018), o trabalho de campo foi considerado
como indispensavel para o conhecimento do espacgo, sendo através dele que se
obtinham informagdes da paisagem observada. Suertegaray (2018) destaca que a
observagéao era técnica por exceléncia do gedgrafo, e que se dizia nas escolas que
“‘quem nao sabe observar ndo pode ser geografo”. Oliveira Junior (2020) destaca que
a Geografia Classica é caracterizada como uma ciéncia puramente descritiva do meio
natural, tendo preocupacao apenas com as caracteristicas do espaco fisico na forma

em que se € observado, e posteriormente descrito em trabalhos cientificos.
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Como dito anteriormente, foi apenas em meados do século XX que a Geografia

dita Tradicional entra em processo de crise. Oliveira Junior (2020) aponta:

Em meados dos anos 50, a geografia dita tradicional entra em processo de
crise. Os estudiosos da area percebem que as abordagens e os métodos
descritivos que a ciéncia estava se utilizando ja ndo estavam conseguindo
explicar a dinamicidade do mundo contemporaneo. (Oliveira Junior, 2020, p.
181)

Sendo assim, devido as complexidades de um mundo mais moderno, agora
imerso em um contexto de Guerra Fria, em que uma parte significativa da populagéo,
sobretudo nos paises desenvolvidos ja se situava em areas urbanas, tornou-se
necessario uma mudanca na forma de se estudar e produzir Geografia. Oliveira Junior
(2020) indica que a Geografia, buscando reformular suas teorias, de modo a atender
as novas necessidades, passou por algumas tentativas de renovacao, sendo elas a
Geografia Pragmatica, a Geografia Critica e a Geografia Humanista.

Oliveira Junior (2020) aponta que a Geografia Pragmatica ou Teorética buscava
se apropriar da linguagem matematica para o processo de investigacao do territorio e
dos fenémenos geograficos, utilizando de técnicas estatisticas como metodologia para
elaboracao de trabalhos. Por se apegar muito aos numeros e a descrigdo numeérica
exata, foi bastante criticada pelos estudiosos da época.

A Geografia Critica surge como contraponto a Geografia Pragmatica e
Tradicional. Nessa corrente, a preocupacao dos estudiosos € a transformacdo da
realidade social, rompendo com a neutralidade da observagdo e descricdo para
interferir na sociedade, problematizando o espacgo socialmente construido de forma
desigual. A Geografia Critica tem como fundamento o marxismo e o materialismo
histérico dialético, como indica Oliveira Junior (2020).

Também surgindo como contraponto a Geografia Pragmatica e Tradicional, a
Geografia Humanista valoriza a subjetividade e a experiéncia vivida dos individuos,
considerando a concepgao do homem em relagao ao meio que o cerca como fatores
necessarios para a elaboracdo dos trabalhos. Essa corrente aponta que cada ser
humano enxerga o mundo através de uma otica distinta, que muda de acordo com a
realidade social de cada um. (Oliveira Junior, 2020)

No contexto deste trabalho, relacionando jogos eletrénicos com a elaboracgao
de trabalhos de campo com finalidade didatica, pode-se dizer que existem jogos que

atendem qualquer corrente de pensamento da Geografia, com destaque para a
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Humanista, podendo satisfazer as demandas de professores e alunos em multiplos

contextos.

4.2 Caracteristicas do trabalho de campo na Geografia

O trabalho de campo na Geografia apresenta caracteristicas unicas, que devem
atender a complexidade do objeto de estudo (espaco, fenbmenos naturais ou sociais),
relacionando o pesquisador com seu objeto de formas comumente ndo observadas
em outros campos de estudo. Kaiser (2017, p. 97) destaca que “a pesquisa de campo
€ um meio e ndo um objetivo em si mesma”, sendo o trabalho de campo considerado
uma ferramenta a ser utilizada em favor de algum objetivo estabelecido anteriormente.
Kaiser (2017) e Alentejano e Rocha-Leao (2017) apontam que o trabalho de campo é
um momento de integracdo entre fendmenos sociais e naturais que se cruzam e se
confundem no momento da realizagdo do estudo. Para Kaiser (2017) o espago nao
pode ser estudado de forma independente, uma vez que € também um dos elementos
do sistema social. O caminho contrario também poderia ser verdade, uma vez que o0s
fendmenos sociais se manifestam no espaco, com caracteristicas distintas em
diferentes regides do mundo, por exemplo. Em suma, a respeito dos aspectos naturais
e sociais, Alentejano e Rocha-Leao (2017, p. 63) destacam que “tanto na realidade de
campo quanto na teoria os aspectos sociais e naturais da realidade sao
indissociaveis”. Pode-se dizer, entdo, que os aspectos sociais e 0s aspectos naturais
da realidade se relacionam de forma dialética.

Além do fato de se considerar os aspectos sociais e naturais do espago como
algo integrado, a fim de realizar estudos mais precisos e que melhor expliquem a
realidade, € necessario também considerar o sujeito e o objeto de pesquisa em uma
dinamica semelhante. Se no trabalho de campo os fenbmenos naturais e sociais sao
indissociaveis, ou seja, ndo podem ser explicados sozinhos, o0 sujeito (no caso, o
pesquisador) e o objeto (0 que esta a ser estudado) também sao indissociaveis.

Compiani e Carneiro (1993) apontam que o homem (sujeito) e seu objeto de
estudo sao indissociaveis pois o homem também € um agente protagonista dos
fendmenos naturais. Suertegaray (2018), de forma semelhante, destaca que, ao
mesmo tempo que o objeto € construido pelo sujeito, este ultimo é também
reconstruido pelo objeto, uma vez que o objeto estudado permite ao sujeito uma

reflexdo, elaboracao ou reformulacado de seus conhecimentos.
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Trata-se, portanto, de uma relagéo dialética de interagdo onde, ao mesmo
tempo que o objeto (investigado) reconstroi o sujeito, € também ele (o objeto)
construido/reconstruido pelo sujeito. A construgdo do conhecimento, entéo,
nao esta, de um lado, nem no objeto, nem no conhecimento (idealizado) do
outro. Surgiria da relagdo entre eles, ou melhor, resultaria do processo.
(Suertegaray, 2018, p. 109)

Pode-se dizer, que assim como a relagao entre os aspectos sociais e naturais
da realidade, a relagdo entre sujeito e objeto também se da de forma dialética.

Existe ainda uma terceira caracteristica importante, que também se apresenta
dialeticamente, como as duas anteriores: a dindmica entre teoria e pratica. Se a teoria
se da em sala de aula, em um contexto escolar, ou em laboratério, em um contexto
académico, a pratica acontece quase sempre em um trabalho de campo. Kaiser
(2017) evidencia que o pesquisador ndo deve ir verde ao campo, pelo contrario — este
deve estar equipado de hipoteses, sendo estas as primeiras armas a serem utilizadas
na pesquisa de campo. Para o autor, a repercussao das hipoteses com a realidade
estudada vai modelar dialeticamente a analise resultante do estudo. Alentejano e
Rocha Ledo (2017), complementando Kaiser (2017), destacam que o trabalho de
campo nao deve se reduzir apenas ao mundo do empirico, mas ser um momento de

articulagao entre teoria e pratica.

4.3 O trabalho de campo de Geografia na escola

Pela natureza do presente trabalho ser o ensino de Geografia, € importante
caracterizar aspectos da forma de se aprender e ensinar a Geografia, sobretudo em
sala de aula, uma vez que é no ensino regular (ensino fundamental e médio) que os
jovens tém o primeiro contato com o componente curricular.

S3&o0 varios os caminhos que um professor pode tomar para a realizagao do seu
trabalho em sala de aula, sendo o trabalho de campo um deles. Para Justen-
Zancanaro e Carneiro (2012), os trabalhos de campo, utilizados como recurso
educacional para facilitar a aprendizagem dos alunos, devem ser planejados de
acordo com a proposta pedagogica que se pretende atingir. Ou seja, os trabalhos de
campo podem e devem se ajustar aos interesses da turma e do professor. Os autores
continuam, apontando que € no momento do campo que os alunos podem questionar
os conceitos vistos em sala e que nao foram totalmente compreendidos.

O ensino da Geografia, colaborando para a formagéo do aluno, seja na vida

académica, seja como cidadao, deve possibilitar um maior entendimento da realidade
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em que o jovem se insere, e nesse sentido, Alentejano e Rocha-Leao (2017) destacam
que quando se pretende ensinar Geografia, ndo se pode fragmentar a realidade, e sim
associa-la aos aspectos sociais para explicar a prépria realidade. Os autores
destacam, ainda, que o trabalho de campo representa um momento que ndo pode
prescindir da teoria, sob risco de esvaziar seu conteudo, reforgando a relagao dialética
entre teoria e pratica.

Quando se pensa em realizar trabalho de campo na escola, sao varios os
aspectos que devem ser considerados para a realizagdo do mesmo. Lestinge e

Sorrentino (2008) apontam:

Para que as vivéncias atinjam as expectativas dos participantes, e,
consequentemente, para que haja éxito enquanto proposta pedagdgica,
todas as etapas devem ser previamente planejadas e detalhadas, pois sao
muitas as variaveis que interferem na realizagédo: o interesse/envolvimento
das pessoas, as condigbes no local escolhido (climaticas, seguranga,
transporte, alimentagao), a duragédo de cada uma das atividades no campo, o
preparo (tedrico e pratico) dos condutores/professores/guias entre outros.
(Lestinge; Sorrentino, 2008, p. 604)

Dessa forma, o trabalho de campo deve ser uma atividade pensada com
antecedéncia, de modo a satisfazer todas as necessidades das partes envolvidas,
além dos requerimentos para que a visita seja bem sucedida e de proveito para todos.
Como dito pelos autores, os alunos devem ter interesse no assunto, além de preparo
tedrico, caracteristicas que sdo comumente proporcionadas em uma aula preparatéria
antes da viagem, dai a importancia do pré campo).

Ensinar Geografia para jovens pode ser um grande desafio para a maioria dos
professores, e reconhecendo isso, Justen-Zancanaro e Carneiro (2012), recomendam
que os professores estejam atentos e acessiveis para novas metodologias de ensino,
que sejam eficientes e comprometidas com o processo de ensino e aprendizagem.
Ainda nesse topico, os autores revelam que o ambiente escolar tém sido um local que
pouco investiga o conhecimento extra-escolar dos alunos, distanciando o
conhecimento cientifico do cotidiano dos alunos. E é nesse sentido que o presente
trabalho tenta pelo menos riscar a superficie de novas metodologias de ensino, em
conformidade com os novos estilos de vida de professores e alunos, sujeitos centrais
no processo de ensino e aprendizagem, além das novas formas de produzir e

consumir entretenimento no século XXI.
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4.4 Tipos de atividade de campo

Existem formas distintas de se realizar estudos na Geografia, e uma dessas
formas é o trabalho de campo. Naturalmente, também existem formas distintas de se
realizar trabalho de campo, formas, estas, que sdo trabalhadas por Compiani e
Carneiro (1993) no ambiente escolar. Cabe, no contexto deste trabalho, apresenta-las
e caracteriza-las brevemente.

A atividade de campo ilustrativa mostra ou reforga conceitos ja vistos em sala
de aula pelos alunos, e como o nome se apresenta, tem a funcdo de tornar mais
concreta a visdo dos alunos sobre conceitos que podem ser bastante abstratos. Trata-
se do tipo mais comum de trabalho de campo, sendo centrada no professor (Compiani
e Carneiro, 1993).

A atividade de campo indutiva visa guiar os alunos em processos de
observagéo e interpretacdo, para que estes alunos sejam capazes de resolver um
determinado problema. Assim como na ilustrativa, a atividade indutiva tem no
professor a figura central, que coordena a sequéncia de trabalhos para a satisfagao
dos objetivos propostos. (Compiani e Carneiro, 1993).

A atividade de campo motivadora visa despertar o interesse dos alunos para
um dado problema ou aspecto a ser estudado, podendo ser aplicada inclusive para
alunos desprovidos de conhecimentos prévios. Nesse tipo de atividade, sao
valorizados os aspectos mais interessantes do objeto de estudo, levando em conta a
vivéncia anterior do educando, e a relacdo afetiva com o assunto. Dessa forma, a
atividade motivadora é centrada no aluno, sendo um estudo n&o-dirigido. (Compiani e
Carneiro, 1993).

A atividade de campo treinadora visa o aprendizado sequencial de habilidades,
em graus cada vez mais complexos. Dependem de conhecimento prévio dos alunos,
sendo efetivado de forma semidirigida, havendo um equilibrio entre a participagao do
professor e dos alunos. (Compiani e Carneiro, 1993).

O dultimo tipo de atividade de campo é a investigativa, que oferece um
problema aos alunos, que devem decidir de forma autbnoma como este sera
resolvido, elaborando hipoteses e estratégias para solucionar o problema, discutindo
entre si as reflexdes e conclusdes. Essa atividade €, naturalmente, ndo-dirigida, uma

vez que da o protagonismo para os alunos. (Compiani e Carneiro, 1993).
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5 TRABALHO DE CAMPO VIRTUAL COMO FERRAMENTA ALTERNATIVA DE
ENSINO

Devido a crescente complexidade da légica de ensino e aprendizagem,
principalmente considerando as novas tecnologias do século XXI, além também dos
novos obstaculos que surgem na vida académica de professores e alunos, é
necessario se pensar em alternativas de ensino, a fim de satisfazer as demandas
dentro e fora da sala de aula. Nesse sentido, o presente trabalho se propde a oferecer
uma possibilidade pedagogica ou até um complemento ao trabalho de campo
convencional, historicamente realizado no ambiente escolar e académico através de
visitas fisicas ao local de estudo. Essa nova possibilidade pedagodgica se da, entao,
através do trabalho de campo virtual.

Para que se perceba a importancia de fortalecer o trabalho de campo nas
instituicdes de ensino, mesmo que de forma virtual, basta que se fagca uma observacao
mais pontual da realidade do contexto escolar. Muito se discute na academia, em
ambito nacional, a respeito do sucateamento do ensino regular, sobretudo o ensino
publico. Minocha, Tilling e Tudor (2018) fazem uma breve analise das oportunidades

de trabalho de campo mundo afora:

No entanto, na Ultima década, houve um declinio nas oportunidades de
estudo de campo em escolas secundarias no Reino Unido, EUA, Australia e
varios outros paises. As barreiras ao trabalho de campo ao ar livre incluem:
diminui¢ao do perfil nos curriculos e horarios escolares; medo e preocupagao
com o bem-estar, saude e seguranga dos alunos; turmas grandes; numero
crescente de nao especialistas ensinando disciplinas do ensino secundario;
e escassez de recursos financeiros e suporte administrativo para a
organizagao de viagens. (Minocha; Tilling; Tudor, 2018, p. 2)3

Nota-se, entdo, que ndo é s6 no Brasil que o trabalho de campo vem sendo
negligenciado, mas também em varios outros paises pelo mundo, gerando uma
preocupacgao dos pesquisadores dos paises em questao.

Rocha et al (2023) apontam que pensar sobre alternativas didaticas para o
ensino é algo inerente a profissao do professor, que eventualmente precisa pensar em

solugdes para resolver problemas que surgem subitamente, como foi o caso da

8 However, over the last decade, there has been a decline in field-study opportunities in secondary
schools in the UK, US, Australia and several other countries. The barriers to outdoor fieldwork include:
diminishing profile in school curricula and timetables; fear and concern about students’ well-being, health
and safety; large class sizes; increasing number of non-specialists teaching secondary school subjects;
and shortage of financial resources and administrative support for organisation of physical field trips.
(MINOCHA; TILLING; TUDOR, 2018, p. 2)
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pandemia de COVID-19 que se iniciou no ano de 2020. Rocha et al (2023) e Minocha,
Tilling e Tudor (2018) deixam claro que o trabalho de campo virtual, mesmo sendo
uma experiéncia valiosa para professores e alunos, € um esfor¢o para substituir o
insubstituivel. Isso se deve ao fato de se perder o contato fisico com o espaco ou
fendmeno estudado, se limitando apenas a uma observagao sistematica de forma
distante, sem que seja possivel se inserir no contexto, ndo promovendo uma vivéncia,
mesmo que temporaria, dos alunos com seu objeto de estudo.

Ao mesmo tempo que falamos da dificuldade crescente de realizar trabalho de
campo fisico nas escolas, a nova geragado de alunos que nasceu em um mundo
informatizado oferece novas possibilidades de aprendizagem, que talvez ndo seriam
possiveis numa situacdo em que a saida para o trabalho de campo estivesse em
declinio na década de 90, por exemplo. As novas tecnologias sdo adequadas a esses
jovens com necessidades distintas das geragdes passadas. Assim, a ideia de trabalho
de campo virtual surge de modo a superar obstaculos do trabalho de campo
convencional: visitar lugares que ndo sédo possiveis chegar por causa da distancia,
seguranga ou mobilidade. Com o trabalho de campo virtual é possivel visitar lugares
perigosos como o Kilauea, um vulcdo em atividade; ou lugares que simplesmente nao
sao realisticamente acessiveis, como a superficie de Marte ou a Estacdo Espacial
Internacional. (Minocha; Tilling; Tudor, 2018).

A visita em trabalho de campo virtual pode ser de grande valor, sobretudo para
alunos mais jovens, que estdo iniciando o processo de compreender conceitos mais
abstratos como desigualdade social, por exemplo. Ao realizar um trabalho de campo
virtual, Oliveira e Rocha (2013) contam uma experiéncia realizada com alunos do

sexto e sétimo ano do ensino fundamental:

Quando fizeram a “saida de campo” virtual em locais desconhecidos,
pudemos quebrar barreiras geograficas conhecendo diferentes paises, entre
eles o Estados Unidos, especificamente Miami, pois observaram a diferenga
cultural e econdmica, pois haviam lanchas estacionadas nas mansdes em
regibes de encontros dos rios com aguas do mar, e entenderam o conceito
de pais de primeiro mundo. Muitos ampliaram seus conceitos de distancias,
espaco, biomas, cultura entre outros. (Oliveira; Rocha, 2013, p. 10)

Percebemos, entdo, que a visita promovida virtualmente serviu para ilustrar
uma realidade que muitas vezes passa despercebida, principalmente para criancas e
adolescentes que tém pouco acesso a informagdo, ndo sendo capazes de ler e

interpretar fendmenos que influenciam seu préprio modo de vida.
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Makransky e Mayer (2022) apontam que a utilizagdo de tecnologia para a
realizagao de trabalho de campo pode vir em detrimento de outros investimentos na
escola, e equilibrar esses custos vai depender de varios fatores contextuais. Para os
autores, esses fatores vao rapidamente mudar junto com o desenvolvimento
tecnoldgico e social. E dado como exemplo o periodo de pandemia de COVID-19, em
que foi necessario, as pressas, repensar formas para a realizagdo da educagao, em
conformidade com as regras sanitarias vigentes na época. Os autores também
apontam que a questdo ndo é se professores e gestores irdo aplicar tecnologia
imersiva (como a utilizada para a realizagao de trabalho de campo), mas quando e
como isso sera feito. A expectativa dos autores é que a aplicacdo dessas novas
tecnologias e metodologias seja em conformidade com as evidéncias apresentadas
nos diversos estudos publicados nessa linha de pesquisa, e como isso pode
influenciar o processo de ensino e aprendizagem.

E importante lembrar que as caracteristicas essenciais do trabalho de campo
convencional ainda estdo presentes no trabalho de campo virtual. Como apresentado
por Minocha, Tilling e Tudor (2018), é necessario o que os autores chamam de
“‘material de estimulo inicial” para chamar a atencao dos alunos, gerar curiosidade e
criar uma “necessidade de saber” — tudo isso se resume em uma aula preparatoria,
ou como se costuma chamar na Geografia, um pré-campo.

Mesmo em situacbes em que € possivel a realizacdo de trabalho de campo
convencional, o trabalho de campo virtual pode ser oferecido de modo a providenciar
varios beneficios para a realizagdo da visita fisica. Makransky e Mayer (2022)
destacam que uma visita virtual ao objeto de estudo pode ser um bom primeiro passo
para criar engajamento nos alunos, tornando mais provavel que o trabalho de campo
fisico tenha maiores probabilidades de sucesso. Assim, o trabalho de campo virtual
pode servir como pré-campo para a atividade principal.

Pelo menos no presente momento, existem alguns desafios que devem ser
superados para a implementagcdo do trabalho de campo virtual nas escolas,
principalmente quando pensamos no ensino regular oferecido pelo Estado. Minocha,
Tilling e Tudor (2018) destacam os custos de equipamento, como celulares, tablets e
computadores, a manutengao dos equipamentos, armazenamento dos arquivos e dos
softwares (programas de computador) sdo um grande desafio para a maioria das

escolas. Os autores reforcam, dizendo que os educadores podem nao ter as
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habilidades e o suporte para avaliar a eficacia pedagdgica das inovagoes
tecnoldgicas, a fim de implementa-las em sala de aula.

Ao mesmo tempo que os obstaculos apresentados aos educadores no
momento podem tornar o trabalho de campo virtual mais dificil ou até mesmo
impossivel. A superagdao desses obstaculos pode providenciar uma ampliagdo no
conhecimento e nas habilidades dos educadores. Minocha, Tilling e Tudor (2018)

argumentam:

O trabalho de campo ¢é valioso para os educadores também - ao aumentar
sua confianca e expertise por meio de experiéncias compartilhadas no
campo; e a interagdo com os alunos é vital para formar relacionamentos que
sdo importantes na sala de aula. (Minocha; Tilling; Tudor, 2018, p. 2)*

Assim, a superagao dos desafios para a efetivacao do trabalho de campo é
benéfica a todos, ndo sé ao aluno, figura central para a elaboragdo de uma visita fisica
ou virtual, mas também ao professor, que ao se familiarizar com as novas ferramentas,
ja traz para si uma evolugado em seus conhecimentos. Além do conhecimento tedrico
e pratico, como apresentado pelos autores, a troca de experiéncias entre professor e

aluno tornam a vivéncia mais satisfatéria e proveitosa para ambos os lados.

5.1 Experiéncias didaticas através do trabalho de campo virtual

Nessa secao do trabalho, é relevante trazer algumas das experiéncias que os
autores abordados no capitulo vivenciaram com seus educandos. Cada
professor/autor teve uma dindmica distinta, mas com o mesmo objetivo: promover
maior interagdo da sala com o seu objeto de estudo, sem que haja necessidade de
um contato fisico.

Makransky e Mayer (2022), na experiéncia proposta, aplicaram o trabalho de
campo virtual em 102 alunos, entre 13 e 16 anos de escolas de algum pais europeu
nao especificado pelos autores. Foram utilizados o que os autores chamam de HMD
(head mounted display), ou visores montados nas cabegas dos alunos, com celulares
acoplados exercendo a fungao de visor, de modo a promover uma maior imersao dos

alunos, conforme podemos observar na figura 4.

4 Fieldwork is valuable for educators too - in enhancing their confidence and expertise through shared
experiences in the field;, and interaction with students is vital in forming the relationships that are
important in the classroom. (Minocha; Tilling; Tudor, 2018, p. 2)
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Figura 4 - Alunos utilizam o HMD

Fonte: os autores, Makransky e Mayer, 2022

A experiéncia de Rocha et al (2023) foi bem mais préxima (ou parecida) do que
a maioria dos alunos brasileiros tiveram em periodo de pandemia: discussdes em
ambientes virtuais. No trabalho dos autores, conta-se que o professor responsavel
saiu sozinho para campo, a fim de tirar fotografias das areas que julgou relevantes, e
posteriormente reuniu a turma em chamadas do Google Meet, a fim de promover uma
discussdo entre a turma, para, finalmente, efetivar um trabalho mais concreto de
analise da paisagem. Nas palavras dos autores, “perante os desafios vivenciados em
sala de aula, ha sempre uma alternativa viavel para a superagcédo dos mesmos” (Rocha
et al, 2023, p. 223).

A experiéncia de Minocha, Tilling e Tudor (2018) foi bastante semelhante a de
Makransky e Mayer (2022), pois também utilizaram visores montados na cabeca dos
alunos. Dessa vez, estiveram envolvidos 20 professores e 549 estudantes, entre 4 e
11 anos de idade. Am atividades duraram aproximadamente uma hora por sesséo. As
atividades foram realizadas em uma instituicbes do Reino Unido. A estrutura fixada na
cabeca dos alunos era feita de papelao, na préopria escola, e o celular era encaixado
com a tela virada para o aluno. A ferramenta utilizada nos celulares foi o software
Google Expeditions, uma plataforma de realidade virtual oferecida pela Google para

instituicbes de ensino entre 2015 e 2021, quando foi descontinuada.
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Figura 5 - Educadores experimentam a ferramenta

Fonte: os autores, Minocha, Tilling e Tudor, 2018

Na figura 5, é possivel ver os educadores envolvidos no projeto testando a
ferramenta em uma oficina, no mesmo ambiente em que elaboravam a estrutura de

papelao.

Figura 6 - Os alunos puderam visualizar corais € manguezais

X Global Coral Bleaching Event > During Bleaching avoo i Borneo Rainforest, Plant Adaptations > Mangroves and Ayicennia Trees

Mangroves and Avicennia Trees o
Pause

Fonte: os autores, Minocha, Tilling e Tudor, 2018
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Na figura 6, podemos observar duas capturas de imagem do Google
Expeditions. Na atividade proposta, na imagem a esquerda, os alunos puderam
observar o branqueamento dos corais dos oceanos, que ocorre devido as mudancgas
climaticas, um assunto de importancia para a Biologia e a Geografia em tempos
recentes. Ja na imagem a direita, os alunos puderam conhecer um manguezal em
Bornéu, uma ilha do sudeste asiatico.

Por fim, na figura 7, podemos observar uma experiéncia realizada por Oliveira
e Rocha (2013) em uma escola publica no estado do Parana, participaram 56 alunos
entre 6° e 7° ano do ensino fundamental. Foram utilizados computadores da sala de

informatica da escola, e como ferramenta, o Google Maps e o Google Earth.

Figura 7 - Os alunos utilizam o Google Maps na sala de informatica

Fonte: Oliveira e Rocha, 2013



32

6 JOGOS ELETRONICOS COMO FERRAMENTA DE ENSINO

Esta segcdo abordara os jogos eletrébnicos como aspecto central do trabalho,
cabe, primeiramente, esclarecer que a nova geragao de jovens e alunos é bastante
diferente das geracgdes anteriores, sobretudo no que diz respeito ao modo de consumir
entretenimento, que atualmente se da, em grande parte dos jovens, de forma digital.
Essa nova geragao € chamada por Mattar (2010) de “nativos digitais”, enquanto as
geracgodes anteriores é chamada pelo autor de “imigrantes digitais”. Para Mattar (2010),
os “nativos digitais” sdo jovens que nasceram e cresceram na era da tecnologia,
estando habituados as dinamicas e especificidades das maquinas digitais e da fluidez
de informacao da internet, por exemplo. Ja os imigrantes digitais sdo as pessoas que
nasceram na era analdgica, ou seja, as pessoas mais velhas, que estdo migrando
para o mundo digital somente durante a vida adulta. Os “imigrantes digitais”
frequentemente tém dificuldades de se inserir em meio as inovagdes tecnoldgicas, e
esse fato deixa claro que existe uma divisdo entre os nativos e os imigrantes digitais.
Além das diferencas em habilidades entre eles, existe, principalmente, uma diferenca
entre modo de pensar e agir.

Mattar (2010) argumenta que os alunos nativos digitais sdo aptos a receber
informagdes mais rapidamente do que seus professores imigrantes digitais séo
capazes de transmitir. Para o autor, os nativos preferem imagens a textos, enquanto
os imigrantes preferem textos a imagens. Se os imigrantes sdo acostumados a uma
tarefa por vez, os nativos sdo multitarefas. A respeito do tema de nativos e imigrantes
digitais, Mattar (2010) defende que os alunos de hoje ndo sdo mais as pessoas para
as quais os sistemas educacionais vigentes foram projetados, apontando que por esse

motivo, a escola tem ensinado habilidades do passado.

6.1 Mudangas sao necessarias

Como defendido por Mattar (2010) e por varios outros autores que serao
trabalhados ainda neste capitulo, sdo necessarias mudangas na mentalidade a
respeito dos jogos por parte da sociedade, e principalmente por parte dos educadores.
Mattar (2010) faz uma breve analise a respeito do trabalho e do lazer, tentando

aproximar esses dois momentos da vida do aluno:
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Um dos legados da era industrial € a separagao entre os espagos do trabalho
e da diversao, o que se reflete na nossa escola industrial, em que aprendizado
e prazer estao dissociados. Como é o lugar do aprendizado, ndo do prazer, a
escola obviamente resiste a incorporagao de midias mais “divertidas”, como
0S games, nos processos de ensino e aprendizagem. Para varios autores,
essas fronteiras entre aprendizagem/diverséo e trabalho/jogos precisam ser
desfeitas. O aprendizado sério precisa se aproximar do entretenimento para
conseguir engajar os alunos. (Mattar, 2010, p. 15)

Enquanto Mattar (2010) faz uma analise pensando na resisténcia das escolas
tradicionais, criadas principalmente para atender as demandas da industria, como a
necessidade de méao de obra, por isso uma “escola industrial’; demais autores vao
citar outros aspectos da resisténcia a implementagcdo de novas metodologias de
ensino.

Pereira, Araujo e Holanda (2011) destacam que trabalhar com jogos eletrénicos
na educagao ha pouco tempo era algo pouco esperado, uma vez que eram frequentes
comentarios de como 0s jogos eram viciantes, que tornavam os jovens violentos e
promoviam uma desagregacao na familia. Lima (2015) também apresenta o discurso
produzido em relagdo aos jogos como um dos principais obstaculos a inser¢céo dos
jogos na dindmica de ensino nas escolas, destacando que além do vicio e da violéncia,
o discurso por muito tempo se pautou em disturbios como transtorno de atengao nos
alunos.

Pereira, Araujo e Holanda (2011) apontam a importancia da cultura gamer nas
reunides de familia e nos encontros de amigos, tornando relevante um maior
levantamento bibliografico, que aponta crescente interesse de pesquisadores que
buscam também trabalhar os jogos como ferramenta metodoldgica no processo de
ensino e aprendizagem.

Em anos recentes, os jogos eletrénicos vém se difundindo cada vez mais,
sobretudo entre os jovens brasileiros, como apresentado anteriormente. A respeito
dessa explosao dos jogos, Samara da Silva (2015) destaca que com o aumento da
popularidade dos jogos eletrbnicos em meio aos jovens, surgem na escola dois
grandes desafios aos professores: o primeiro € saber lidar com a nova geragao de
alunos, buscar e criar estratégias para despertar o interesse da sala e, segundo,
utilizar os jogos como ferramenta pedagodgica para despertar o interesse desses
alunos, muitos dos quais sao jogadores. Esse primeiro desafio € um velho conhecido
dos professores, que historicamente se esforcam para atender novas demandas que
surgem eventualmente em meio a evolugdo da tecnologia e da sociedade. Ja o

segundo desafio tem o potencial de ser maior do que muitos professores, visto que a
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grande maioria deles sdo imigrantes digitais, ndo tendo habilidades ou até mesmo
contato com essa nova e crescente midia de entretenimento. Por isso a necessidade
de oferecer oportunidades para que os professores se adequem a esse novo cenario,
equipados de novas informacgdes e técnicas de ensino, sendo o presente trabalho
apenas um dos tijolos de uma nova casa que se ergue.

Muito se discute em meio académico sobre o mau desempenho escolar dos
alunos, ou até mesmo sobre a evasdo escolar. Pereira, Araujo e Holanda (2011)
apontam que a maioria dos estudantes apresenta dificuldades em compreender
alguns assuntos mais abstratos da Geografia, e que talvez isso se deva ao ensino
tradicional, em que o aluno n&o ¢é estimulado a pensar, bastando apenas absorver os
conteudos expostos. Dessa forma, os jogos eletrbnicos vém para alterar essa logica
de simples memorizagao e reproducéo dos conteudos vistos em sala de aula, que nao
acontecem de forma exclusiva na ciéncia da Geografia.

Matos e Lima (2015) refletem sobre a cultura digital e as implicagdes para o
ambiente escolar, observando a necessidade de mudancga nas praticas pedagdgicas
para adequar as estratégias didaticas a geragcado dos alunos gamers. Os autores
apontam que a utilizacdo de jogos nos ambientes educacionais € justificado, estando
em conformidade com o momento histérico e com o contexto social atual.

Andrade e Silva (2018) corroboram com a fala de Matos e Lima (2015),
apontando a necessidade de se discutir as praticas de ensinar Geografia, tornando a
ciéncia mais dindmica e moderna, de modo que as tecnologias influenciem de maneira
significativa o aprendizado na escola. Provavelmente, caso ndo fossem os jogos
eletrébnicos que alavancassem a discussao, outra midia ou ferramenta iria realizar
esse papel, uma vez que € unanime a opinido dos autores de que o ensino nas escolas
precisa passar por um processo de modernizacgao.

Notando que o ensino escolar precisa de renovagdes, Lima (2015) questiona:

Como entdo criar pontes entre uma atividade que o aluno pratica
intensamente em casa — jogar - com uma atividade que ele pratica pouco na
escola — aprender? Simples: aprender jogando. A resposta parece simples,
mas sua execugao € complexa e cheia de obstaculos. (Lima, 2015, p. 82)

Varios dos obstaculos para uma melhoria da dindmica de ensino e
aprendizagem, além das ferramentas necessarias para a efetivacdo do método
proposto, ja foram expostas neste trabalho, como o acesso a infraestrutura, a
manutencdo das maquinas e a falta de suporte aos educadores. Nesse sentido, &

relevante trabalhar a respeito da formacao do professor e da adequacao das aulas.
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Nao s6 basta que se mude a mentalidade das pessoas a respeito dos jogos, ou
a acado das instituicbes de ensino a respeito dos jogos eletrébnicos e o0 uso da
tecnologia, mas € necessario também que os proprios professores passem por um
processo de mudanca, a fim de torna-los mais capacitados para conduzir uma aula
com a nova geragao de alunos. Dessa forma, Matos e Lima (2015) dissertam a

respeito da formagao do professor e da adequacgao das aulas com jogos eletrénicos:

No entanto, para a insergado destes recursos didaticos nas salas de aula, é
necessario que os docentes saibam como utilizar estes recursos. Antes de
utilizar estes materiais, € necessario que o professor avalie estes recursos de
acordo com seus objetivos, com a nivelagdo do conteudo com a série a ser
abordada, com seus alunos, com o ambiente que Ihe é disponivel, e quando
necessario, realizar adaptagdes. Desse modo, o professor deve ter formagao
e competéncia adequadas para avaliagdo destes recursos. (Matos; Lima,
2015, p. 9)

Assim como qualquer outra ferramenta de ensino, até mesmo a mais
tradicional, é exigido do professor um certo nivel de formagao e de experiéncia, e os
jogos eletronicos nao sao diferentes. Colaborando com Matos e Lima (2015), a autora
Samara da Silva (2016) aponta que a utilizagdo desses jogos deve ser feita de forma
correta, dentro e fora do ambiente escolar, para que o aprendizado ocorra de forma
saudavel e livre de vicios. A autora destaca, que da mesma forma que qualquer outra
ferramenta de ensino, os jogos devem ser utilizados ndo como uma imposi¢ao, mas
como um reforgo do que esta sendo apresentado, tornando o aprendizado dos alunos
mais prazeroso, e potencialmente melhor.

Pensando naqueles alunos mais desmotivados, com menor participagcao nas
aulas, e frequentemente com notas inferiores, Pereira, Araujo e Holanda (2011)
apontam que os jogos eletronicos, ao serem utilizados ou simplesmente abordados
em sala de aula, podem fazer com que o aluno menos participativo e mais
desmotivado comece a descobrir o interesse pela aprendizagem, cabendo ao
educador ter a consciéncia de que os jogos fazem parte da realidade do aluno,
atingindo ao jovem de forma muito mais intima do que uma informagdo mais
sistematizada ou muitas vezes, abstrata. Os autores fortalecem a ideia de que os
jogos eletrbnicos sdo fundamentais para o desenvolvimento ndo sé dos alunos, mas
também dos professores.

Cabe lembrar que a utilizagdo dos jogos eletrénicos em sala de aula nao tras
apenas vantagens, e seu sucesso nao é garantido. Como apresentado pelos autores
acima, € necessario que os professores tenham uma formagdo minima para a

aplicagao de uma metodologia de ensino que se utiliza de jogos — 0 que pode ser mais
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facilmente trabalhada por professores que consomem jogos eletrénicos em sua vida
particular — e é necessario, também, que os professores sejam capazes de adequar o
material as aulas e aos alunos, como apresentado anteriormente por Matos e Lima
(2015).

Como qualquer ferramenta didatica convencional, os jogos eletrénicos também
podem nao ser bem sucedidos, como apontado por Andrade e Silva (2018). Os
autores destacam que caso nédo haja ligagao entre os jogos trabalhados e o tema da
aula no momento, o trabalho pode se tornar frustrado e ndo oferecer nenhum
acréscimo ao aprendizado do aluno. O fracasso de se utilizar os jogos eletrénicos em
sala pode se dar de forma ainda mais negativa do que uma ferramenta convencional,
visto que os jogos eletrénicos tendem a causar euforia em meio aos alunos, euforia,
esta, que deveria ser canalizada em dire¢cao ao aprendizado, a fim de providenciar um

maior aproveitamento da aula em questéo.

6.2 O jovem gamer

Os jogos sdo objetos de desejo para muitas criancas e adolescentes,
participando cada vez mais do cotidiano dos alunos, e por vezes até dos professores.

Lima (2015) nos instiga a pensar sobre os jogos com a seguinte frase:

Imagine uma atividade tao gratificante que seus participantes ja teriam gasto
coletivamente 5,93 milhdes de anos fazendo isso e que essa atividade fosse
um jogo eletrénico. Parece impossivel? Pois bem, ndo s6 é verdade como o
jogo foi langado em 2004 e hoje possui um total geral de mais de 50 bilhdes
de horas coletivas ou 5,93 milhdes de anos — World of Warcraft. (Lima, 2015,
p. 80)

O jogo apresentado pelo autor — o jogo de interacao online World of Warcraft —
€ s6 mais um dos inumeros exemplares que poderiam ser trabalhados com fins
didaticos. Podemos imaginar, entdo, as possibilidades de utilizar as longas horas que
os alunos gastam jogando de uma forma mais otimizada, de modo que o jovem possa
extrair alguma informagao ou conhecimento de seu jogo, apenas mudando um pouco
sua otica utilizada na hora de observar e interagir com o jogo.

O jogo seria, para Washington da Silva (2016) um produto cultural que promove
a comunicacéao entre o idealizador do jogo, ou seja, os produtores desse jogo, com 0s
jogadores, comunicagao, essa, que se da através da representacao das imagens e
das informacgdes que constituem os mundos, além de balizar a forma que os jogadores

leem esses mundos. O autor complementa, dizendo que o cinema desempenha esse
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papel de constituir mundos bem antes dos videogames, mas havendo, portanto, uma
diferenga. Se frente a um filme o usuario € apenas um sujeito passivo, assistindo as
imagens que passam frente aos seus olhos, nos jogos o usuario tem um papel ativo,
sendo capaz de influenciar diretamente os eventos do jogo, sendo capaz até de tomar
decisdes e mudar o rumo da histéria (ou enredo do jogo), por exemplo. E esse papel
de sujeito ativo que é tdo importante para os jogos, e que torna os jogos tao relevantes
para a formagao do individuo como sujeito e como educando.

De forma semelhante ao apresentado por Washington da Silva (2016), os
autores Pereira, Araujo e Holanda (2011) também trabalham com os conceitos de
sujeito ativo e sujeito passivo. Os autores, por sua vez, trazem um exemplo

comparando um livro e um videogame:

Em uma breve comparagao entre o livro e os jogos de simulagéo, podemos
colocar que no primeiro, quando a crianga encontra dificuldades, na maioria
das vezes ela nao se dispbe a tentar superar tal situagdo. J& com os games,
deparamo-nos com outra situagdo, ou seja, quando a mesma encontra
dificuldades, ela cancela e inicia novamente, enfim, torna-se controladora da
circunstancia, fato que nao ocorre, na maioria dos casos, durante a leitura.
(Pereira; Araujo; Holanda, 2011, p. 39)

E possivel perceber, entdo, que ao se jogar videogame, o jogador encara o jogo
nao como uma obrigagdo, mas como uma liberdade, onde ocorre, entre outras coisas,
o desenvolvimento do raciocinio e principalmente o prazer (Pereira; Araujo; Holanda,
2011).

Ainda se tratando da liberdade do jogador, e do fato deste mesmo jogador
desempenhar o papel de sujeito ativo, figura central dentro do universo virtual do jogo,
Mattar (2010, p. 20) destaca que “o que define um game é a necessidade de
participagdo — se a interatividade € removida, ele deixa de ser um game. Games sao
‘escritos’ pelos jogadores, nao lidos”. Dessa forma, cabe a interpretacdo que a
interacao entre os jogadores e os jogos se da de forma dialética, uma vez que os jogos
sdo ‘escritos’ pelos jogadores, que, por sua vez, sao profundamente influenciados
pelos jogos que consomem. Mattar (2010), reforga sua analise do sistema de ensino
com 0s jogos em pauta: para o autor, a educagao dos jovens nos ultimos anos esta
brutalmente segmentada, sendo a escola um ambiente que ensina de forma
descontextualizada, fazendo o aluno decorar de forma passiva e individual, enquanto
0s jogos, longe da escola, oferecem um ambiente em que o aprendizado se da no

aluno de forma ativa e, por muitas vezes, colaborativamente com outros jogadores.
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E de grande valor que os professores e o corpo educacional das instituicdes
sejam capazes de aproveitar o fato de que os jovens ja jogam videogames antes
mesmo de se inserirem no ambiente da escola. Diante dessa afirmagao, Andrade e
Silva (2018) apontam que basta que o professor faga essa ponte entre o que é
praticado em casa e o que € praticado na escola, realizando a mediagéo desses dois
mundos em que o aluno se envolve simultaneamente. Muito se fala na Geografia
sobre o espacgo, e mais especificamente, o espacgo vivido, onde as relagbes e 0s
fendmenos sociais ocorrem.

Nesse sentido, Washington da Silva (2016) defende que os jogos eletronicos
promovem uma vivéncia em um mundo virtual — mundos virtuais vividos — os
jogadores, entédo, apreendem subjetivamente esses espacgos virtuais, que por sua vez,
se tornam cotidianos. Ainda falando em mundo virtual vivido, Samara da Silva (2016)
aponta que a procura por jogos eletrénicos € muitas vezes uma forma que os
jogadores encontram para imaginar uma vida diferente e para fugir da realidade
concreta, vivendo em um mundo em que os jogadores estdo no controle de tudo,
podendo se sentir 0 “centro das atengdes”. Esse fenbmeno poderia ser explicado mais
detalhadamente utilizando ferramentas da sociologia ou da psicologia, mas que no
momento fogem do escopo do presente trabalho.

Por fim, tratando da interagdo entre aluno, jogo e aprendizado, é importante
salientar que os jogos se realizam e ganham sentido através do conjunto formado
pelos objetos presentes em cada jogo, além das ag¢des que dao sentido a esses jogos
(Lima, 2015). E justamente na atribuicdo de sentido aos jogos que o professor se
insere, promovendo uma mediacao dos conceitos cientificos com os objetos presentes
em cada jogo. Sendo essa mediagédo promovida pelo professor em sala de aula, Lima
(2015) destaca que a utilizagdo dos jogos no ambiente escolar € uma estrada com
varios caminhos e fluxos, uma vez que as opgdes de jogos sao inumeras, e as
intencionalidades que os ultrapassam, mais numerosas ainda, pois um mesmo jogo
pode ser utilizado para se trabalhar diversos conceitos, sejam eles geograficos ou ndo

pertinentes ao repertorio cientifico.
6.3 Pluralidade de informagoes, temas e possibilidades nos jogos

Os jogos podem promover uma infinidade de vantagens, que vao muito além

do entretenimento do qual foram projetados para oferecer. Como vem sendo exposto
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por diversos autores, Pereira, Araujo e Holanda (2011) defendem que a aplicagéo dos
jogos como recurso didatico pode proporcionar uma aproximagao e interagao entre
professor e aluno, e entre os préoprios alunos, pois estes jogos sdo, muitas vezes,
consumidos coletivamente, em que grupos de amigos que interagem nos jogos
multijogadores® em seus momentos de lazer.

Além das vantagens que os jogos podem trazer em um contexto social, os jogos
podem também oferecer vasto repertério tematico, como destacado por Washington
da Silva (2016). Para o autor, ao representarem realidades geograficas, os jogos tém
muito a dizer sobre processos e fendbmenos de interesse cientifico, assuntos, esses,
que seriam trabalhados em sala de aula com ou sem a utilizagédo de jogos, por fazerem
parte do curriculo escolar. Nesse sentido, Washington da Silva (2016) continua,
dizendo que é reconhecivel quando os jovens consomem videogames, pois estes
habitualmente reconhecem lugares em que nunca estiveram presentes, como Paris,
Nova York, Toquio e tantos outros, uma vez que esses lugares sdo comumente
cenarios em que diversos jogos sdo ambientados. Além dos ambientes reconhecidos,
0s jogadores também sdo capazes de reconhecer costumes e habitos, por
observarem personagens construidos para habitar o mundo virtual em que os alunos
estao frequentemente inseridos.

Os jogos eletrbnicos, entdo, ao promover uma maior participacdo do jogador
como sujeito ativo, imerso em ambientes distintos e interagindo com culturas
distantes, possibilitam que o aluno jogador tenha uma evolugdo em seus
conhecimentos de forma inconsciente. Como apontado por Samara da Silva (2016), o
jogador vai utilizando as experiéncias anteriores para dar continuidade ao jogo de
modo a passar por novas experiéncias. Assim, as experiéncias adquiridas nos jogos
podem ser trazidas para a vida real, quando apropriado, de modo a resolver problemas
reais.

Percebe-se, entdo, que o0s jogos podem se comportar como se fossem
“treinadores de habilidades”, como apontam Reynaldo et al (2021), visto que estes
jogos costumam oferecer ao jogador habilidades e conhecimentos que até o momento
0 jogador nao havia desenvolvido, ou pelo menos nao de forma plena. Reynaldo et al
(2021) defendem que os jogos estdo, de certa forma, induzindo pessoas a aprender

5 Jogos multijogadores (ou multiplayer) sdo jogos que sao experienciados de forma coletiva, em que
diversos jogadores compartilham do mesmo espaco virtual simultaneamente. Esses jogos normalmente
requerem conexao com a internet para oferecer esse servico.
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alguma coisa quando jogam. Dentre as habilidades apreendidas, estdo a capacidade
de decisao, a habilidade de gerenciamento de tempo, e a capacidade de resolver
problemas. Géneros distintos de jogos tendem a desenvolver habilidades distintas nos
jogadores. Por exemplo, jogos de estratégia costumam trabalhar com a habilidade de
tomada de decisao, de planejamento e de resolugao de problemas, enquanto jogos
de puzzle (quebra cabeca) tendem a desenvolver o pensamento légico, ou entao,
jogos de agao, que podem, por muitas vezes, desenvolver a agilidade e o reflexo do
jogador.

Reynaldo et al (2021) continua, dizendo que jogos modernos estdo
frequentemente atrelados a eventos de tempo, como um relégio que conta de forma
decrescente, forcando o jogador a terminar determinada tarefa em um tempo
predeterminado, e que esse gerenciamento do tempo estd intimamente ligado a
habilidade cognitiva. Podemos relacionar o desenvolvimento da habilidade de
gerenciar o tempo com a sociedade contemporanea, que, entre outras coisas, da
grande énfase a eventos e fendmenos que estdo limitados em uma janela de tempo
especifica, cada vez mais estreita, visto que a sociedade e o0 mundo caminham de
forma cada vez mais acelerada, seja para ou bem, ou para o mal.

Como defendido pelos autores abordados anteriormente, pode-se notar que os
jogos sao uma ferramenta capaz de promover tanto o ensino de conceitos cientificos
como também melhor desenvolvimento de habilidades cognitivas. Mattar (2010)
chama esse fenbmeno de “aprendizado tangencial”’, ou seja, um aprendizado que
ocorre de forma automatica, sem a intencdo do jogador. O aprendizado tangencial
promove, entdo, quase que uma “educacdo automatica” por parte do jogador,
bastando, ao professor, como trabalhado anteriormente, fazer a conexao entre o que
foi apreendido tangencialmente com o conhecimento sistematizado, cientifico, da
escola. Dessa forma, o aprendizado tangencial pode ser considerado uma espécie de
atalho, a fim de se atingir a absorcao e internalizacdo do conhecimento pleno das
informagdes, uma vez que o aluno jogador chega na escola com pelo menos algum
conhecimento adquirido de forma autbnoma.

Existe um outro aspecto que diferencia, e muito, o aprendizado em um
ambiente virtual de um jogo e da sala de aula: o feedback (Mattar, 2010). O autor
defende que o estimulo da lembranca do aprendizado anterior oferece novas
oportunidades para os alunos interagirem e aprenderem. Para o autor, as escolas nao

utilizam de forma adequada a pratica de dar um retorno ao que foi aprendido pelo
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aluno, muitas vezes considerando o aprendizado como uma etapa que deve ser
seguida linearmente, sem haver um retorno ou aproveitamento do que o aluno ja sabe,
nao promovendo, dessa forma, uma fonte de motivacdo, tdo importante para a
participacado do aluno na aula.

Por se tratar de um trabalho com olhar geografico, € importante abordar como
os jogos podem oferecer uma melhoria no conhecimento formal a respeito dessa

ciéncia. Washington da Silva (2016), tratando de uma seleg&o de jogos:

Alguns titulos conferem, em sua estrutura de regras, uma enorme importancia
a espacialidade. A dindmica espacial adquire papel central na jogabilidade
desses jogos, trata-se de um fator decisivo que pode determinar o sucesso
ou fracasso do jogador no campo de jogo. Habilidades como posicionamento
do jogador, ponto de vista e estratégia espacial sdo 6timos temas a serem
explorados pelos geodgrafos. (Silva, 2016, p. 144)

O autor enfatiza a relevancia de se averiguar elementos como as influéncias
arquiteténicas utilizadas na produgao do jogo, os objetos urbanos reproduzidos, os
codigos vestimentares e os habitos e comportamentos dos personagens, que podem
ou nao estar relacionados ao enredo do jogo. Todos esses aspectos sdo, para o autor,
relevantes em busca de significagdes.

Finalmente, ndo se pode deixar de citar que os jogos sao produzidos com
intencionalidade, assim como a maioria das outras coisas. Jogos sao produzidos por
pessoas, grupos de pessoas ou até corporagdes internacionais multimilionarias.
Reynaldo et al (2021) deixam claro que os jogos sao construidos para guiar os
jogadores a fazer determinadas coisas, de determinadas maneiras, e tudo isso € uma
decisao por parte dos produtores dos jogos. Dessa forma, os jogos produzidos estao
causando mudangas no desenvolvimento neuroldgico dos jovens, e alterando a forma
que estes veem o mundo. Nada disso € coincidéncia.

Washington da Silva (2016) continua nesse caminho, dizendo que os valores
representados nos jogos, os pontos de vista e as visdes de mundo sao reflexos dos
designers que o projetaram, encontrando sentido nas culturas e habitos nos quais
estdo inseridos, além dos mercados em que sao comercializados. Isso pode ser
percebido de forma mais concreta ao se observar que varios jogos sdo oferecidos em
determinadas regides do mundo, em detrimento de outras — como frequentemente
acontece no mercado asiatico, principalmente no mercado chinés, em conformidade

com a cultura e o modo de governo do pais.
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6.4 Experiéncias didaticas através de jogos eletronicos

De forma semelhante ao capitulo que trata do trabalho de campo virtual, cabe
aqui tornar visiveis alguns projetos que utilizam jogos eletronicos como ferramenta de
ensino e como ambiente virtual para realizagdo de trabalho de campo.

No ano de 2020, frente aos obstaculos que surgiram com a pandemia de
COVID-19, cientistas da universidade Imperial College London (ICL), com sede em
Londres, tiveram uma epifania, como publicado na plataforma de noticias “Wired”, em
abril de 2021. Matthew Genge, um cientista planetario, juntamente com seu colega de
departamento, Mark Sutton, um gedlogo, elaboraram um ambiente virtual de
simulagao 3D utilizando imagens capturadas com um drone em 2019 de regides da
Escdcia e da ilha da Sardenha, no Mediterraneo. Um terceiro ambiente se passava
em um asteroide no espago (ambiente modelado manualmente pelos
desenvolvedores do projeto), a fim de estudar a sua composi¢cédo quimica. Esses
ambientes virtuais foram entéo, utilizados por turmas de graduagéo para o estudo da
paisagem e principalmente de rochas. Os alunos controlaram avatares, podendo
navegar livremente no ambiente, observando um cenario que imitava o do mundo real,

conforme demonstra a figura 8.

Figura 8 — Ambiente virtual tridimensional onde os alunos interagiam
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Fonte: Matthew Genge — Imperial College London, 2021
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As proximas experiéncias utilizam o Minecraft como ferramenta de ensino, cada
uma de sua maneira. Como noticiado pelo G1, professores do Senac de Sao José do
Rio Preto (SP) utilizam do “Minecraft Education” para aprofundar o conhecimento dos
alunos na area da matematica. O “Minecraft” é conhecido por ser um jogo sandbox,
em que os jogadores sao livres para fazerem o que quiserem dentro do universo do
jogo, como alterar a paisagem e construir qualquer coisa imaginavel. Ja a versao
“Education” do jogo € mais focada, como o nome sugere, para o desenvolvimento de
atividades didaticas, sendo, portanto, oferecido gratuitamente as instituicbes de
ensino pela produtora do jogo (Microsoff). Como apresentado pelos professores do
projeto, o Minecraft é utilizado para aprofundar o entendimento dos alunos sobre
conceitos como areas e volumes de soélidos geométricos, uma vez que o jogo é
estruturado inteiramente por blocos, de forma semelhante ao famoso brinquedo
LEGO. Na figura 9, podemos observar o processo de familiarizacdo de um docente

com o jogo, de modo a providenciar um melhor aproveitamento em sala de aula.

Figura 9 - Professores usam o jogo ‘Minecraft' para ensinar matematica

\ \
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Fonte: Senac Rio Preto/Divulgacédo, 2023



44

Como noticiado em margo de 2023, no site da prépria Microsoft (a produtora do
jogo Minecraft), o jogo, como recurso didatico, foi disponibilizado para 164 turmas de
diferentes unidades do Senac do estado de S&o Paulo, impactando mais de 6 mil
alunos. Além disso, o programa desenvolvido entre a Microsoft e o Senac capacitou
440 professores, em diferentes areas do conhecimento, a utilizarem o jogo em
componentes curriculares. A experiéncia do municipio paulista é apenas uma das
dezenas que foram tornadas possiveis gracas ao Minecraft. Falando em uma
experiéncia com mais proximidade da Geografia, o Senac de Ribeirdo Preto
desenvolveu, em sala de aula, uma reproducdo de um sistema econdédmico feudal,
ampliando o conhecimento dos alunos participantes sobre a formacao de territérios e
fronteiras, em diferentes tempos e espacgos. A partir dai, a experiéncia contribuiu
também para o entendimento dos estudantes sobre a evolugéo do processo historico,
tdo importante para as disciplinas da Historia e da Geografia.

A terceira experiéncia utilizando Minecraft é, diferentemente das ultimas,
oferecida de forma independente, sem que haja uma parceria entre instituicdo de
ensino e a empresa produtora do jogo. A experiéncia se trata de um servidor brasileiro
de Minecraft, em que professores e alunos mantém de forma autbnoma com o objetivo
de oferecer um novo ambiente de aprendizagem. O projeto € chamado de
“Universidade Craftsapiens”, um projeto idealizado pelo professor de fisica Helton
Alvares. O professor, de forma semelhante a Matthew Genge e Mark Sutton citados
anteriormente, também se deparou com a impossibilidade de ministrar aulas em meio
ao surto de COVID-19, e surgindo, dai, a ideia de iniciar com o projeto. A Universidade
Craftsapiens oferece aulas de aproximadamente 50 minutos, envolvendo material
desenvolvido por Helton e alguns colegas professores. As aulas sdo apresentadas
dentro do proprio ambiente virtual do jogo, e ao final delas, é realizado um
questionario, que recompensa os alunos que acertam com uma moeda, chamada no
servidor de “Sapiens”. Essa moeda pode, entdo, ser usada para trocar por atividades
ou objetos dentro do proprio ecossistema da universidade.

Como apresentado pelos membros do projeto, o Craftsapiens ndo busca
apenas tornar as aulas mais interativas, mas também preparar os alunos para os
vestibulares e o mercado profissional, oferecendo também aulas tradicionais de
portugués, matematica, historia, fisica, inglés e até mesmo programacgéao. Na figura

10, pode-se notar a construgdo da universidade dentro do ambiente virtual do jogo.
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Figura 10 — Entrada do campus Craftsapiens

Fonte: Universidade Craftsapiens/Divulgacao, 2024

E possivel perceber que a arquitetura do cAmpus foi construida manualmente,
bloco a bloco, dentro do universo do jogo. A construgéo da infraestrutura do campus
foi inteiramente construida de forma coletiva, em que professores e alunos
participaram desde o design, até a efetivagdo da construgao do prédio. Na figura 11,
€ possivel testemunhar uma aula de fisica oferecida em tempo real aos alunos e

jogadores participantes no momento.



46

Figura 11 — Explicagdo do conceito de ondulatéria em uma aula de fisica

Fonte: Universidade Craftsapiens/Divulgagao, 2024

Finalizando essa sec¢ao, € interessante destacar a agdo de Eduardo Lorini
Carneiro, um professor de Geografia no Colégio Agricola Estadual Daniel de Oliveira
Paiva (CADOP), em Cachoeirinha (RS). Como publicado pelo proprio professor em
2019 no site “Porvir.org”, o professor tem uma outra paix&do, além da disciplina que
leciona: os jogos de videogame. O professor, ao perceber que muitos de seus alunos
compartilhavam desse hobby através das discussdes em aula, identificou que os jogos
poderiam ter uma grande potencialidade de construgdo de conhecimento. Em 2016
teve inicio um projeto na escola em horario separado, atendendo turmas do ensino
médio, que utilizava jogos eletrbnicos em sua metodologia de ensino. O professor
conta que, ao entrar com um videogame (seu préprio console Playstation 3), os alunos
inicialmente estranharam, visto que nao é convencional que se utilize esse tipo de
aparelho eletrbnico no ambiente escolar.

Dentre as experiéncias proporcionadas pelos jogos eletronicos, foram
utilizados diversos jogos de géneros diferentes, para abordas temas e perfis
diferentes. O primeiro jogo foi “The Saboteur”, um jogo que aborda a Segunda Guerra
Mundial sob o ponto de vista da resisténcia francesa, na época em que a Franga foi
ocupada por tropas nazistas. De acordo com o professor, o jogo possibilitou que os
alunos conhecessem melhor as caracteristicas da paisagem da Franga, como a

existéncia de areas rurais, uma vez que a Franga € muito associada pela midia como
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simbolo da urbanizagao, turismo e modernidade. Foi possivel também a interagao
com a Torre Eiffel e o Arco do Triunfo.

De acordo com o professor, o sucesso dessa atividade fez com que a escola
comprasse seu proprio console Playstation 3, oferecendo a disciplina também para o
ensino fundamental, visando abordar os conhecimentos geograficos de forma mais
ludica para os alunos mais novos.

Outros jogos também foram utilizados, como o “Minecraft’, de forma
semelhante as experiéncias anteriores, a fim de proporcionar uma melhor
interpretacdo do espaco fisico; “Far Cry 4”7, um jogo que permitiu que os alunos
compreendessem melhor paisagens naturais, e principalmente o modo de governo
ditatorial; e finalmente “Assassin’s Creed |V: Black Flag”, um jogo que aborda a
exploragédo do agucar na América Colonial Espanhola. Nesse ultimo jogo, os alunos
puderam desenvolver mais seus conhecimentos a respeito das grandes navegagdes

e da exploragao econémica daquilo que era chamado de Novo Mundo.
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Apos abordarmos diferentes autores nos quais nos auxiliou a ancorar os
aspectos praticos desta investigagao, € necessario que se apresente os resultados
obtidos com a pesquisa. Neste topico, serdo discutidos os diferentes caminhos
tomados pelos varios autores, com o objetivo final de promover os jogos eletronicos
como ambiente viavel para realizagao de trabalho de campo.

Inicialmente, foram abordados aspectos quantitativos e qualitativos a respeito
da situagdo dos jogos eletrénicos na economia e na cultura de varios paises do
mundo, com destaque para o Brasil. Percebe-se, dai, que os jogos eletrénicos estao
profundamente inseridos na cultura nos jovens brasileiros, que consomem esses
produtos no dia a dia, e por vezes, até mesmo nos horarios livres dentro do ambiente
escolar. Para esse perfil discente, conclui-se que é de grande valor a efetivagéo de
trabalho de campo virtual com jogos eletrénicos, por tocar em temas mais intimos ao
jovem, além do fato destes ja terem habilidades prévias para o manuseio dos
videogames.

No segundo capitulo, foram abordadas as caracteristicas mais classicas do
trabalho de campo, que estdo presentes na efetivacdo deste tipo de trabalho em
qualquer ciéncia ou situagdo que se possa imaginar. Nesse sentido, nem mesmo o
trabalho de campo virtual escapa & metodologia tradicional do trabalho de campo. E
dessa forma que foi necessario abordar autores consagrados nessa importante area
de estudo. Os autores trabalhados apontam que no campo ocorrem alguns
fendbmenos, sobretudo de interatividade, que se manifestam na interacdo dialética
entre sujeito e objeto. Além disso, o trabalho de campo alia teoria e pratica, fator
fundamental para a construgdo do conhecimento, uma vez que durante a maior parte
do tempo, os alunos séo oferecidos apenas a teoria de seu objeto de estudo, sem que
seja promovida uma vivéncia e um contato mais préximo com o que é estudado. Por
fim, a respeito dos tipos de trabalho de campo, é importante reforcar que os jogos
podem ser aproximados de diferentes formas, e observados com diferentes oticas,
podendo, entdo, serem trabalhados através de multiplos tipos de trabalho de campo.

E valido destacar que a atividade de campo motivadora & principal forma de
abordagem com o0s jogos eletrénicos, uma vez que os jogos comumente oferecem
experiéncias que podem ser consideradas interessantes, extraordinarias e que chama

a atencao dos jovens (pelo fato dos jogos serem objetos vendidos comercialmente),
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além do fato que muitos dos alunos ja tém uma vivéncia prévia com 0s jogos
eletrénicos, ou simplesmente uma simpatia com essa forma de entretenimento. Em
muitos jogos, a atividade de campo ilustrativa é perfeitamente possivel, uma vez que
a maioria dos jogos possui uma interface intuitiva e belos visuais e belas paisagens,
que podem ser utilizados de forma a ilustrar as informagdes fornecidas aos alunos em
sala de aula. Em alguns jogos especificos, mesmo que em menor numero, € possivel
realizar atividade investigativa, sobretudo em jogos do género de estratégia ou do
género comumente chamado de ‘puzzle” — quebra cabegas, na tradugéo livre.

No terceiro capitulo, foram abordadas caracteristicas gerais do trabalho de
campo virtual, e se pode notar que estas estao totalmente em conformidade com as
caracteristicas do trabalho de campo convencional — ainda se promove interagao entre
sujeito e objeto, mesmo que de forma mais distante, e ainda é necessario que se alie
teoria e pratica, para que a experiéncia nao se torne desprovida de conteudo. Conclui-
se também que o pré-campo ainda é necessario, de forma a preparar os alunos para
a elaboracdo da visita virtual, seja para oferecer o conteudo teérico da disciplina
estudada, ou simplesmente instru¢des de como utilizar o software nos computadores
ou celulares. Ao final do capitulo, foram expostas algumas experiéncias realizadas por
professores de instituicdes de ensino europeias e brasileiras, sendo possivel observar
diferentes formas de realizar o trabalho — algumas mais elaboradas, com um aplicativo
de realidade virtual, outras mais simples e préximas da nossa realidade, com o simples
ato de utilizar o Google Maps na sala de informatica de escola. Podemos concluir que
estas visitas aproximam os alunos de fenbmenos e ambientes distantes, que nao séo
acessiveis, de modo a promover uma melhor formacao, a respeito de assuntos que
provavelmente ndo seriam trabalhados caso nao fosse a efetivagdo do trabalho de
campo virtual.

No quarto e ultimo capitulo foram abordados aspectos mais especificos dos
jogos eletrénicos, passando por diferentes aspectos, indo desde a contextualizagao
dos alunos jogadores (nativos digitais) e dos professores ndo jogadores (imigrantes
digitais), passando pelo cotidiano dos jogos e das caracteristicas mais gerais deles,
chegando a abordar até mesmo a possibilidade de alguns jogos serem treinadores de
habilidades especificas e conhecimentos cientificos sistematizados. Foi possivel
perceber, entdo, que existe uma enorme pluralidade de informagdes e temas em jogos
eletrdnicos, e que muitos deles podem ter interesse académico, de modo a promover

um método de ensino e aprendizagem mais proximo do aluno jogador.
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Dentre os jogos trabalhados, que abordam uma infinidade de temas, alguns
tém posicao de destaque por abordarem temas geograficos, de maior interesse para
esta investigacao. Nesse sentido, o Red Dead Redemption 2 foi escolhido por abordar
varios temas de interesse a Historia e, sobretudo, a Geografia Escolar.

De forma semelhante ao que foi realizado no terceiro capitulo, também foram
expostas experiéncias utilizando jogos eletrébnicos para promover o ensino em
diferentes contextos. Algumas experiéncias foram oferecidas pelas instituicbes de
ensino em conjunto com a produtora do jogo, enquanto outras foram oferecidas de
forma autbnoma e independente, em que os educadores desempenham papel central
para oferecer novas possibilidades aos alunos.

Finalizando esse segmento do trabalho, é de grande importancia destacar que,
apo6s abordar diversos autores que contribuem para a aplicagado de jogos eletrénicos
em contexto escolar, tornou-se claro que as instituicbes de ensino precisam se
modernizar, de modo a promover um ensino menos engessado e mais dinamico,
atendendo as novas demandas de uma nova geracgéo de alunos. Nesse sentido, em
contraponto a escola tradicional, os autores argumentam, de forma unanime, que é
necessario um novo paradigma de ensino, uma vez que o presente (e sobretudo
ultrapassado) nao é mais adequado para satisfazer as novas dindmicas dentro e fora
das escolas. Em suma, respondendo a hipotese levantada no inicio do trabalho,
concluimos que os jogos eletronicos podem, de fato, desempenhar um papel
importante na melhoria do processo de ensino e aprendizagem da nova geragao de
jovens, e que esses jogos também devem desempenhar um papel importante no novo

paradigma de ensino que os autores propdem.
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7.1 Uma possibilidade de ensinar Geografia através do Red Dead Redemption 2

E um dos objetivos do trabalho oferecer caminhos e oportunidades para que os
professores possam utilizar dos jogos eletrénicos como ferramenta de ensino dentro
das salas de aula, seja como um mediador do conhecimento, ou como apenas uma
ferramenta para instigar os alunos a pesquisarem mais, ou provocar a reflexao critica
e analitica nos alunos. Nesse sentido, abaixo estdo dispostas algumas prints (capturas
de imagem) do jogo Red Dead Redemption 2, apresentado na metodologia,
anteriormente no trabalho.

Foram escolhidos temas pertinentes para o estudo da Geografia, que se
aplicam a diferentes etapas da vida escolar, podendo chegar até ao ensino superior,
caso fosse desejado pelo professor, uma vez que o jogo oferece cenarios e situagdes

que atendem a diferentes demandas, com niveis crescentes de complexidade.
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7.1.1 Industrializagao

E possivel transitar por areas altamente urbanizadas dentro do ambiente virtual
do jogo, e testemunhar grandes fabricas de produtos manufaturados, que se utilizam
de matérias primas e m&o de obra que serdo abordados nas proximas imagens.
Situagbes como essa podem ilustrar aulas de Geografia que abordam a
industrializagdo e a precarizagdo da mao de obra operaria em diferentes contextos,
permitindo uma maior reflexao a respeito desse modo de producdo tdo importante

para os estudos geograficos.

Figura 12 — Setor industrial de uma cidade altamente urbanizada

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Na figura 12, nota-se a presenga de chaminés que soltam grandes quantidades
de fumaca, além de um ambiente insalubre e pouco iluminado, o que reflete bem as
condigdes de vida e de trabalho dos operarios das fabricas. Além disso, o grau elevado
de poluicdo gerado pelas fabricas € de grande importancia para o estudo do
aquecimento global, que se intensificou com a difusdo das fabricas e da queima de

combustivel fossil.
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7.1.2 Exploragao de recursos naturais — fontes de energia

Para o abastecimento da maioria das fabricas instaladas na zona urbana, é
necessario que se fornega matéria prima e energia elétrica. Historicamente, o carvao
desempenhou esse papel, perdendo protagonismo, a partir do final do século XIX,
para o petréleo, mas nao deixando de ser essencial para a economia de diversos
paises, sobretudo os paises considerados desenvolvidos na época. Esse ambiente
poderia ser usado pelo professor para explicar a Revolugao Industrial e a importancia

do carvao na economia desde o fim do século XVIII.

Figura 13 — Mina de carvao

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Na figura 13, o jogador se depara com uma mina de carvao, construida em uma
encosta, com uma infraestrutura para atender as suas demandas. Um aspecto
importante da mina de carvao é a instalacao de trilhos, de forma a facilitar o transporte

de matéria prima para a superficie.
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Figura 14 — Conjunto habitacional dos trabalhadores da mina de carvao

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Ja nafigura 14, o jogador se depara com uma pequena cidade, que abriga uma
corporagdao de extragdo de carvao, responsavel por empregar a maioria dos
trabalhadores da cidade, tendo influéncia em todas as decisdes politicas da regiao,
por concentrar muito poder sobre as pessoas. Notam-se trilhos de trem, cuja finalidade
€ escoar a producao de carvao para outras regides, e principalmente, a presencga de
um conjunto habitacional, que abriga grande parte dos trabalhadores da corporagao.
O jogador nota que os habitantes moram em casas muito pequenas, e muito préximas
ao trabalho, chegando a impactar até na saude dos trabalhadores. Nesse sentido, o
professor poderia abordar o corporativismo crescente no pés Revolugao Industrial, e

as mas condi¢des de vida e moradia dos trabalhadores.
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Figura 15 — Pocos de petroleo

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Em contrapartida, na figura 15 o jogador se depara com pogos de extragao de
petréleo, um recurso que passou a ser explorado sobretudo no final do século XIX, e
que passou a ter crescente importancia para a economia global, sobretudo no século
XX. Nota-se, na imagem acima, a poluicdo dos solos causada pela exploragao da
matéria prima. Eventualmente, o petréleo vai se tornar extremamente importante
como fonte de energia, da mesma forma que o carvao no passado, como apresentado
anteriormente.
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Figura 16 — Refinaria de petréleo

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Na figura 16, o jogador pode conhecer uma industria de refinamento de
petroleo, mais especificamente, de producao de querosene. No ano de 1899, data em
que se passa 0 jogo, o carro movido a gasolina ainda nao circulava nas ruas das
cidades, que ainda eram dominadas por cavalos e carrogas.

A respeito dos recursos naturais, € importante que os professores abordem o
assunto com os alunos, a fim de proporcionar um maior entendimento de que esses
recursos ndo sao renovaveis, e estdo sob risco de se tornarem cada vez mais

escassos, diante da exploragido constante destes por varios paises do mundo.
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7.1.3 Fluxo de pessoas e mercadorias

O Red Dead Redemption 2 da grande énfase ao trem, como modal principal
para o transporte de pessoas e mercadorias no espaco estadunidense. Com o avango
tecnologico, se encurtaram distancias, tornando cada vez mais agil o fluxo no territorio,
devido sobretudo ao trem a vapor, abastecido com carvdo, como abordado

anteriormente.

Figura 17 — Locomotiva na estacdo de trem

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Na figura 17, nota-se uma locomotiva estacionando em uma estagao de trem,
desembarcando os passageiros na cidade do jogo. O jogador podera perceber, ao
jogar Red Dead Redemption 2, que boa parte do territério € ocupado por linhas
férreas, de modo a possibilitar o transito de pessoas e mercadorias com mais rapidez

€ menores custos.
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Figura 18 — Centro logistico da cidade

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Ainda tratando de transportes, € possivel notar, na figura 18, um porto logistico
na capital do jogo. Nessa localidade, estao dispostas centenas de caixas e sacos, que
sdo diariamente carregados pelos personagens do jogo, que levam as mercadorias
para dentro dos navios. O jogador pode testemunhar o interminavel trabalho bragal
empregado na carga e descarga dos navios, em que os trabalhadores somente voltam

para suas casas ao inicio da noite.
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Figura 19 — Armazém no centro logistico

My gy

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Para finalizar o tema dos transportes, o jogador pode se deparar com este
grande armazém da figura 19. Com o advento das industrias e a evolugdo do
capitalismo, tornou-se cada vez mais comum a exportacdo de produtos de paises
desenvolvidos, muitas vezes com destino para paises menos desenvolvidos. Nesse
contexto, os armazéns sdo de grande importancia, pois possibilitam uma maior
eficiéncia no processo de escoar os produtos manufaturados para o mercado externo.

Como se pode notar, é possivel abordar a industrializacdo, as condi¢cbes de
vida dos trabalhadores e até a Divisédo Internacional do Trabalho, caso seja do objetivo

do professor.
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7.1.4 Urbanizagao — dicotomia rico/pobre

Saindo de uma parte mais econémica, € importante apresentar que o jogo
também aborda aspectos sociais, que podem ser vistos de perto pelo jogador, ao
interagir com os centenas de personagens existentes no jogo. A desigualdade social
dos Estados Unidos no final do século XIX esta bastante explicita no jogo, bastando

ao jogador a tarefa de observa-la.

Figura 20 — Bairro pobre da cidade

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Nota-se, na figura 20, um bairro residencial, cuja boa parte dos moradores séao
trabalhadores expropriados na industria ou em propriedades privadas de terceiros. E
possivel perceber que a rua em questao € estreita, sendo feita de terra, enquanto as
casas sao pequenas e se encontram em mas condi¢cdes. Além disso, podemos
perceber a auséncia de iluminacdo publica na rua. Em suma, a infraestrutura dos
bairros pobres € bastante precaria, sobretudo se comparada a de bairros mais
abastados no centro da cidade.
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Figura 21 — Casa de alto padrao na cidade

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Em contraste a figura 20, na figura 21 o jogador pode observar uma moradia
de uma familia de grande poder aquisitivo, estando situada em areas mais centrais da
cidade, e provida de melhor infraestrutura, como ruas superiores, calcadas e
iluminacdo publica, sem contar as melhores condigdes de moradia. Além da
infraestrutura, essas casas ainda contam com arquitetura estilizada e jardins
planejados, aspectos, esses, também ausentes nas casas dos trabalhadores dos

bairros mais pobres.
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Figura 22 — Centro comercial da cidade

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Ja na figura 22, o jogador pode observar uma zona comercial da cidade, em
que os moradores de maior poder aquisitivo transitam para a realizacdo de seus
afazeres pessoais. E notavel a presenca de iluminacdo e decoracéo publica, além de
guardas armados que fazem a seguranca da classe mais alta que frequenta o
ambiente. E notavel também a presenca de diversas lojas, de modo semelhante ao
que ocorre ainda hoje, dispostas uma do lado da outra, em longas calgadas na

avenida.
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7.1.5 Conflitos por terras

Outro fator de grande importancia para a Geografia é a luta por terras, de
diferentes épocas e contextos. Dentro do universo do jogo, ha uma resisténcia de uma
populagdo nativa dos Estados Unidos, que leva o nome ficticio de “Wapiti”, mas que
€ baseada em uma comunidade real — o povo Lakota. No contexto do jogo, os Wapiti
tentam resistir a destruicdo de seu ambiente e de sua cultura frente ao avango da
“civilizagao”, que busca ocupar as terras para a exploracédo econdmica por grandes
corporagdes extrativistas como a do carvéo e do petréleo, ou de grandes latifundios.
Nesse sentido, o Red Dead Redemption 2 também pode servir de ilustragcao para a

questao da luta por terras e direitos constitucionais das comunidades nativas.

Figura 23 — Reserva indigena

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

No ambiente ilustrado pela figura 23, o jogador pode interagir com membros da
comunidade indigena, descobrindo seus costumes e suas lutas diarias pela existéncia

nas terras que sao deles por direito.
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Figura 24 — Plantation de produgao de tabaco e algodao

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Na figura 24, é possivel notar um casarao e estruturas anexas, no centro de
uma grande propriedade de terras, que no contexto do jogo, produz tabaco e algodao,
mercadorias de grande valor econémico no final do século XIX. A propriedade
presente na figura 24, no enredo do jogo, pertence a familia Gray, que utilizou de
trabalho escravo até o periodo da aboli¢do, se vendo obrigada a contratar mao de

obra assalariada para a continuidade da atividade econémica.
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Figura 25 — Plantation de produgao de agucar

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

De forma semelhante a figura anterior, na figura 25 nota-se um casarao
luxuoso, pertencente a uma familia rival a Gray — a familia Braithwaite. No enredo do
jogo, a propriedade de terras da familia Braithwaite produz cana de acucar, matéria
prima para a produgdo de alcool. De forma semelhante a familia da propriedade
anterior, os Braithwaite também se utilizaram de méo de obra escrava.

E possivel perceber, entdo, que o Red Dead Redemption 2 também oferece
ferramentas para uma analise histérica da concentragao de terras, e da transi¢cao para
o trabalho escravo para o trabalho assalariado, em conformidade com o periodo

moderno, marcado, sobretudo, pela industrializagao.
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7.1.6 Geomorfologia — estudo da paisagem

E possivel abordar também, de certa maneira, aspectos fisicos da paisagem,
além de aspectos econémicos e sociais. O Red Dead Redemption 2 € um jogo
conhecido pelas belas paisagens, apresentando ambientes realistas que podem ser
navegados livremente pelos jogadores. Nesse sentido, torna-se privilegiada a
observacao de fendmenos fisicos do espago. Exemplos como a seguir poderiam ser
utilizados até para ilustrar uma aula de Geomorfologia Estrutural do ensino superior

de Geografia, sem deixar nada a desejar no que diz respeito ao rigor cientifico.

Figura 26 — Morros testemunho

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Na figura 26, o jogador se depara com morros testemunho, presentes em meio
a uma zona relativamente plana do territério em que o jogo se passa. E possivel notar
0 processo de erosao na superficie das rochas, que se tornaram desgastadas com o
passar do tempo e com a exposi¢ao as intempeéries. Nota-se, também, a presenca de

vegetagao nos morros, que se instalou em meio aos sedimentos ali depositados.
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7.1.7 Cartografia
Finalmente, no ultimo exemplo utilizando o jogo, é interessante apresentar que
além de tudo que fora exposto, também podemos trabalhar com algumas nog¢des de

cartografia, sobretudo a cartografia historica.

Figura 27 — Recorte do mapa do jogo

"> FLATNECK
STATION

Fonte: Rockstar Games, captura de tela do autor, 2024

Podemos perceber, ao observarmos com atencéo, que o mapa da figura 27
apresenta curvas de nivel, além das estradas de terra e ferrovias que cobrem toda a
extensdo do mapa do jogo. O jogador pode utilizar estas estradas para viajar entre as
regides. Na imagem do mapa € possivel notar, também, a presenga de ilustragdes,
que apontam que determinadas regides s&o habitadas por animais distintos, de
interesse para a caga, seja por peles ou carne. Por fim, nota-se também a nomeacao

dos pontos de interesse, importante para a localizagao do viajante pelo espaco.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo geral apresentar os jogos eletrénicos
como uma ferramenta inovadora, a fim de trazer uma nova metodologia no processo
de ensino e aprendizagem de Geografia no contexto escolar. Com base nos
resultados encontrados no decorrer da pesquisa, pode-se concluir que o objetivo
proposto foi alcangado, apds a observacao de experiéncias didaticas que utilizam de
jogos eletrénicos para promover uma melhoria no ensino das ciéncias em diferentes
turmas em periodo escolar.

Entre os principais resultados, destaca-se a necessidade de um novo
paradigma de ensino, que busca atender as novas necessidades da geracédo de
jovens, em que grande parte deles consome cotidianamente produtos de midia digital,
sobretudo os jogos eletronicos. Para a efetivagdo desse novo paradigma proposto
pelos autores trabalhados, € dado destaque para o uso dos jogos, de modo a
satisfazer a necessidade de se unir entretenimento e conhecimento dentro de uma
mesma dinamica. Ainda falando dos jogos, percebeu-se que eles oferecem diversas
possibilidades e caminhos diferentes para a constru¢cao de conhecimento, estando em
conformidade com a crescente complexidade da sociedade em tempos atuais.

Os resultados aqui reunidos podem ser uteis para professores, de modo a
possibilitar um maior entendimento da sua turma de alunos, em que muitos
provavelmente consomem jogos eletrdbnicos em suas vidas particulares. Além da
maior compreensao da turma, o presente trabalho também oferece aos professores
um jogo que pode ser trabalhado na constru¢do de conhecimentos em varias areas
da Geografia, atendendo a diferentes faixas etarias de alunos. Nao s6 para
professores a presente pesquisa pode ser util, mas também a propria sociedade, que
durante muito tempo viu os jogos com maus olhos, e que lentamente vem mudando
de mentalidade de modo a considerar os jogos como benéficos para a construgao da
personalidade e do conhecimento dos jovens.

Dentre as limitagdes do trabalho, pode-se destacar que a maior delas € nao
entrar em contato direto com o ambiente de ensino, ndo sendo possivel a entrevista
nem de professores e nem de alunos. Sendo assim, o trabalho apenas abordou as
caracteristicas mais gerais do trabalho de campo e dos videogames, com informacgdes
obtidas de fontes secundarias. Houve uma segunda limitagdo na realizagcdo do

trabalho, que se deu com a escassez de informacdes a respeito do trabalho de campo
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virtual e de jogos eletrénicos, tornando necessaria a utilizagado de trabalhos escritos
por autores estrangeiros, e alguns trabalhos que ndo abordavam especificamente a
ciéncia da Geografia, tornando necessaria a conex&o de assuntos distintos dentro de
uma mesma linha de raciocinio.

Por fim, frente as limitagdes apresentadas, é sugerido que futuras investigacoes
observem de forma mais proxima aos sujeitos, investigando com mais detalhes os
aspectos particulares de professores e alunos envolvidos na construcdo de
conhecimento utilizando os jogos eletronicos. Para tal, sera necessario a elaboragao
de uma pesquisa investigativa, realizada através de um trabalho de campo, aplicando,
idealmente, uma pesquisa semi-estruturada.

Resta apenas deixar evidente que o jogo utilizado (Red Dead Redemption 2) é
apenas um dos inumeros jogos que oferecem possibilidades de ensino e
aprendizagem, ndo sO na ciéncia da Geografia, mas também em varias outras
ciéncias. Importante salientar que o presente trabalho € somente a ponta do iceberg
no que diz respeito a utilizagao de jogos eletrénicos como ferramenta de ensino, sendo
necessarias novas investigacbes a respeito de contextos diferentes, com

metodologias de pesquisa diferentes.
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