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RESUMO

A crescente e significativa difusdo de tecnologias digitais de informac¢do e comunicagdo na
sociedade contemporanea fez emergir multiplas possibilidades para o uso de diferentes
dispositivos no ambiente escolar, contribuindo para a qualidade da educagdo ofertada. Varios
produtos culturais digitais estdo disponiveis e os jogos digitais despontam como
potencialidade pedagogica. O presente trabalho analisou caracteristicas de jogos digitais que
podem corroborar para a compreensdo do conceito de territorio e multiterritorialidade no
processo ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio. Apds a revisao sistematica de
literatura e analise documental das diretrizes ¢ normativas que regem a Geografia escolar no
Brasil e no Distrito Federal (DF), os jogos digitais foram identificados, caracterizados,
classificados e selecionados por meio dos critérios de usabilidade e imersdo. Em seguida, foi
feito um estudo dos ludemas do jogo League of Legends (LolL) para a compreensdo de
multiterritorialidade. Os resultados obtidos em triangulagdo neste estudo indicaram
potencialidades de jogos digitais para um processo de ensino-aprendizagem mais interativo e

incorporado as dinamicas educativas da cibercultura.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem de Geografia, Tecnologias Digitais da Informacao e

Comunicac¢do (TDIC), Usabilidade em jogos digitais, Ludemas, League of Legends (LoL).



ABSTRACT

The growing and significant diffusion of digital information and communication technologies
in contemporary society has given rise to multiple possibilities for the use of different devices
in the school environment, contributing to the quality of the education offered. Various digital
cultural products are available and digital games emerge as pedagogical potentialities. This
work analyzed characteristics of digital games that can corroborate for the understanding of
the category of multiterritoriality in the teaching-learning process of Geography in High
School. After the systematic review of the literature and documentary analysis of the guide-
lines and norms governing school Geography in Brazil and the Federal District, digital games
were identified, characterized, classified and selected through the usability and immersion
criteria. Next, a study of the ludemas of the game League of Legends (LoL) was carried out in
order to understand the geographical category of multiterritoriality. The results obtained in
triangulation in this study indicated the potential of digital games for a more interactive and

embedded in the educational dynamics of cyberculture teaching-learning process.

Keywords: Geography teaching-learning, Digital Information and Communication Technolo-

gies (DICT), Use in digital games, Ludemas, League of Legends (LoL).
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INTRODUCAO

Justificativa e Delimitacao da pesquisa

As dimensdes fundamentais para o desenvolvimento das pesquisas em educagdo
originam-se, segundo Gamboa (2006), do aprofundamento das reflexdes acerca da produgao
concreta de um objeto e independem da situagdo do pesquisador. Sendo iniciante ou experiente
no exercicio da produgio cientifica, a preocupacao do pesquisador pela importancia, eficiéncia e
utilidade de sua pesquisa, sempre corresponde com as necessidades reais em ‘““detectar se as
investigacdes estdo orientadas em dire¢do da conservacdo do ‘status quo’ ou em dire¢ao a
mudanga das atuais estruturas da sociedade.” (GAMBOA, 2006, p. 11). O posicionamento entre
conservagdo d status e mudanga social permite que as pesquisas provenham das experiéncias e
estudos identificados pelo pesquisador que, a partir do condicionamento local e sua visdo sobre a
realidade, determina analises concretas e reflexdes valorosas acerca do objeto pesquisado.

Nesse sentido, o interesse por esta pesquisa surge em um cendario permeado de
significativas transformacgdes e se apresenta a partir das reflexdes e aspiragdes de minha
multiterritorialidade vivenciada na educa¢do nos ultimos vinte e quatro anos. Desde o estagio
no Magistério, passando pela graduagao em Geografia e Pedagogia, em cursos de extensao e
especializacdo, até o ingresso no mestrado, atuei em diferentes niveis e modalidades da
educagdo e sempre me preocupei com o processo ensino-aprendizagem dos alunos, como ele
ocorre no espago escolar e para além deste.

Como professora de Geografia no Ensino Médio observava que alguns alunos
apresentavam noc¢des gerais descontextualizadas do espago habitado ou distante da realidade
por eles vivenciada e a maioria ndo compreendia os conceitos de lugar, paisagem, regido e
territorio, necessarios para compreender significativamente o espaco geografico. Conceitos,
entre tantos, cujo desenvolvimento por parte dos alunos se estabelece como meta do ensino de
Geografia, conforme afirma Cavalcanti (2012). E reforca ainda que

Os conceitos geograficos permitem fazer generalizagdes e incorporam um tipo de
pensamento capaz de ver o mundo ndo somente como um conjunto de coisas, mas

também como capaz de converter tais coisas, por meio de operagdes intelectuais, em
objetos espaciais, teoricamente espaciais. (CAVALCANTI, 2012, p. 163).

Mas, por que os alunos ndo compreendiam esses conceitos?
Kaercher (2002) questiona o processo ensino-aprendizagem de Geografia e sugestiona

que cabe ao professor o papel de autoavaliador, devendo sempre se perguntar por que os
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alunos ndo aprendem. Deixa claro também, que o professor ndo deve impor certezas
temporais do tipo “eu dou boas aulas, ndo importando muito se os alunos estdo gostando ou
entendendo. Nao basta haver ensino! Tem de haver aprendizagem! E as duas coisas ndo sao
sindnimas, embora relacionadas.” (KAERCHER, 2002, p. 10). As incertezas da aprendizagem
dos alunos permeavam meu percurso profissional.

Mas, atuei também como professora alfabetizadora nos anos iniciais da educagao
basica, onde percebi que as lacunas de aprendizagem apresentadas pelos alunos no Ensino
Meédio poderiam ser reflexos do ndo aprendizado da linguagem geografica, tdo necessaria no
inicio do processo de escolarizagdo onde, segundo Piaget e Inhelder (1993), acontece a
construgdo, percepcao e representacao do espago pela crianga. A leitura do espaco ¢ particular,
uma vez que seleciona elementos e constrdi concepcdes singulares nas representagdes de
quem I¢€, e a linguagem geografica pode ser definida como andlise, percep¢do e compreensao
do espago construido por meio das dindmicas relagdes de poder nele existente.

Para melhor entendimento dessa linguagem geografica, consideramos os estudos de
Vigotsky (2015), pelos quais o autor aponta relevantes os ensinamentos que ultrapassam o
desenvolvimento, que despertam para a vida, organizam, guiam o processo € nao se apoiam
em sistemas prontos e fungdes ja amadurecidas. Esse processo foi determinado de zona de
desenvolvimento proximal (ZDP) ou imediato, segundo tradugdes. Nao nos aportaremos as
discussdes sobre as tradugdes controversas, ou supostos entendimentos distorcidos das obras
de Vigotsky, segundo ja aponta Prestes (2010). Considerando que a ZDP estd intimamente
ligada a vivéncia de mundo, interacdes sociais e condi¢des de vida, o nosso intuito ¢
relaciona-la a consolidacdo da linguagem geografica.

Portanto, se o individuo necessita de uma linguagem geografica para ler o mundo, ele
deve ser alfabetizado geograficamente, ¢ Castellar (2000) defende a necessidade de o aluno
ser alfabetizado geograficamente. Mas a linguagem geografica requer dominio de codigos e
nogdes basicas de localizacdo e orientagdo, e ¢ realizada por meio da alfabetizagdo
cartografica, segundo Almeida e Passini (2008).

De acordo com Medeiros (2010), em razdo da inexisténcia da alfabetizacao
cartografica nos primeiros anos do ensino fundamental, o resultado sera um desinteresse e
uma enorme dificuldade dos alunos da educagdo basica em entenderem os conceitos
geograficos. Entdo, como professora, o que poderia ser feito para que fossem sanadas tais

dificuldades?
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Tais indagacdes basearam a percepcdo de que a Geografia precisava ser ensinada de
uma maneira mais proxima a realidade dos alunos, para que eles compreendessem o mundo a

partir de uma perspectiva mais critica e reflexiva.

O objetivo basico da Geografia, do ponto de vista da formagao, ¢ ajudar as pessoas a
entenderem o mundo em que vivem. Essa ¢ a meta, a0 mesmo tempo simples e
ambiciosa, profunda e especifica: ajudar as pessoas a se localizarem. Mais do que a
simples localizacdo geodésica, poder-se-ia dizer que a meta basica da Geografia é
oferecer as pessoas conhecimentos que lhes permitam entender os lugares onde
estdo inseridas. (MORAES, 2012, p. 2).

Esse compreender o mundo, fundamentado na leitura critica do cotidiano,
principalmente diante das transformacdes sociais, desvela a importancia de uma anélise mais
aprofundada da Geografia escolar, considerando, fundamentalmente, o aluno e sua realidade.

Para realizar uma leitura do mundo contemporaneo, o educando precisa entender os
fendmenos que se manifestam transformando o espago e também enxergar-se como
um sujeito que ¢ capaz de (re)produzir novas espacialidades. [...] se a leitura do
mundo implica um processo permanente de decodificagdo de mensagens, de
articulagdo/contextualiza¢do das informacdes, cabe a escola ensinar o aluno a 1é-lo

também por meio de outras linguagens e saber lidar com os novos instrumentos para
essa leitura. (PONTUSCHKA; PAGANELLI; CACETE, 2007, p. 262).

Essa realidade, segundo Almeida e Passini (2008), ¢ o ponto de partida e de chegada
do processo educacional, e ¢ de grande importancia no ensinar e no aprender Geografia. De
acordo com Santos (2006), para a constru¢do significativa do processo de ensino-
aprendizagem deve-se partir da consciéncia da época em que vivemos, na tentativa de saber
como se define e funciona o mundo, além de reconhecer a importancia de cada lugar e cada
pessoa no conjunto da sociedade atual, para que se formem cidadaos conscientes e capazes de
atuarem no presente e de contribuirem para a constru¢do do futuro. Para o autor, ndo se trata
de fornecer programas pedagogicos acabados ou formulérios e técnicas de ensino, mas de

Empreender tentativas de reconhecimento de nossa época, alinhando fatos e
problemas que a caracterizam e que, por isso mesmo, devem fazer parte de um plano

de estudos que leve em conta a modernidade, sua realidade concreta e sua existéncia
sistémica. (SANTOS, 2006, p. 59).

Nessa perspectiva, reforco a importancia de uma analise mais critica da Geografia
escolar, que apresenta mudangas que contribuem para uma nova leitura de mundo. Tais
mudangas no ensino de Geografia caminham pareadas as proprias mudangas do sistema

educacional brasileiro como um todo e transforma o modelo tradicional por meio da insercao
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de novas metodologias, novos métodos, novas linguagens e perspectivas para o processo
ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, ainda hd muito a ser debatido nesse campo da educagdo e muitos
autores ponderam algumas transformacgdes necessarias, como Saviani (1991), Freire (2002),
Moran, Maseto e Behrens (2006) e Libaneo (2013).

Mas ndo ¢ proposta para este trabalho fazer ampla discussdo acerca das diferentes
contribui¢cdes do ensino tradicional e do ensino moderno. Até porque, como professora de
Geografia, em varios momentos utilizei metodologias classicas do ensino tradicional, como
exposicao verbal, exercicios de memorizagao, leituras dirigidas, questionarios e outros.

Porém, com o tempo percebi que essa maneira de ensinar Geografia ndo era
apreendida pela maioria dos alunos e por vezes tornava meu posicionamento como professora
meramente instrumental. De certa forma, eu me sentia constrangida, “e ainda me sinto”,
quando surpreendida com perguntas recorrentes sobre a capital de paises, os nomes de rios
com nascentes e afluentes, altura das montanhas e tantas outras situagdes que priorizam
apenas a memorizacdo e transmissdo de informagdes. Esses métodos educacionais que
designam ao professor o papel de unico detentor e transmissor de conhecimentos tinham
fundamentagdo quando as informacdes eram de dificil acesso, mas em uma sociedade
altamente conectada, isso j& ndo faz mais sentido (VALENTE, 1999).

Assim, o ensino de Geografia deve permear a formagdo do pensamento conceitual € o
desenvolvimento do pensar geografico (CAVALCANTI, 2012). Tanto formagdo quanto
desenvolvimento precisam fazer sentido e permitir mudancas na relagdo dos alunos como o
mundo, sendo a acdo do professor, determinante para a compreensdo das concepgdes
geograficas construtoras da leitura desse mundo. Almeida e Passini (2008) afirmam que essa
leitura se orienta pela decodificacdo simbdlica da realidade vivenciada em sociedade.

Esta sociedade, altamente conectada, denominada por Castells (1999) de sociedade em
rede, sociedade da informagdo ou sociedade informacional, é constituida de fluxos de
produgdo, poder e experiéncia, cujas redes globais transcendem o tempo e o espago e acabam
por formular uma nova estrutura social e cultural. A cultura que se apresenta alicercada em
tecnologias digitais ¢ virtualizada e estd voltada a produtividade inovadora e a
competitividade flexivel do capitalismo informacional que emerge de niveis locais e atinge
um patamar planetdrio e globalizado.

Acerca desses aspectos, Lévy (2010) expde que a cultura popularizada através da

Internet possibilita a aproximagdo de comunidades no espaco virtual de maneira colaborativa,
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com multimodalidades e hipertextualidades, ao que ele define de cibercultura. Mas, tanto
cultura quanto tecnologia dependem da capacidade de conhecimentos e informagdo por meio
das conexdes e intercimbios. A cibercultura conduz a sociedade a certo tipo de
condicionamento, fazendo emergir um novo paradigma descrito por Castells (1999), como
sociedade da informagao.

Coutinho e Lisboa (2011) analisaram o conceito de sociedade da informacao,
sociedade do conhecimento e sociedade da aprendizagem e refletiram acerca dos grandes
desafios que recaem sobre a educacdo. Segundo elas, a sociedade da informagdo ¢ uma
sociedade inserida num processo de mudanga constante, fruto dos avangos na ciéncia e na
tecnologia, que exige dos individuos competéncias e habilidades para lidar com a
informatizagdo do saber.

Mas o acesso a informagao ndo garante conhecimento e, muito menos, aprendizagem.
Na sociedade do conhecimento, torna-se fundamental o desenvolvimento de uma competéncia
reflexiva que estabeleca conexdes com outros conhecimentos a serem utilizados na vida
cotidiana. A aceitacdo da competéncia como uma capacidade de acdo eficaz na resolucdo de
problemas em situagdes cotidianas ampara-se nos conhecimentos adquiridos ao longo do
processo educacional, sem, no entanto, limitar-se a eles, sendo que “é preciso que alunos e
professores se conscientizem das suas capacidades individuais que melhor podem servir o
processo ciclico de aprendizagem-ensino-aprendizagem.” (PERRENOUD, 1999, p. 7).

Portanto, informac¢do e conhecimento sdo conceitos distintos, mas que se relacionam.
E ¢ a partir dessa relagdo que surge a sociedade da aprendizagem, na qual hd o maior
envolvimento dos individuos que investem na propria aprendizagem, visando ao
desenvolvimento do projeto de vida pessoal e coletiva. Assim, conforme Coutinho e Lisboa
(2011), a triade, informagao — conhecimento — aprendizagem aumenta a responsabilidade da
escola, que deveria formar cidaddos criticos, criativos, capazes de resolver os problemas de
um mundo globalizado e altamente competitivo.

Embora a logica da sociedade da informagdo, do conhecimento e da aprendizagem ndo
abranja todas as dimensdes e instituigdes em niveis lineares, Castells (1999) afirma que as
sociedades estdo sendo penetradas por uma légica difusa e uma expansao dindmica, que aos
poucos absorve e supera as formas sociais preexistentes, com informagdes cada vez mais
faceis de serem acessadas. E entendendo essa facilidade de disseminacdo de informacgdes na

sociedade da informacao, eu sempre buscava como professora unir estratégias e saberes do
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passado com o presente na tentativa de modificar o posicionamento dos alunos perante a
compreensdo da realidade.

Durante essas buscas e tentativas, tive a oportunidade de vivenciar a inser¢dao de
tecnologias computacionais nas escolas publicas de alguns municipios de Minas Gerais, por
meio do Proinfo ' do MEC. Acompanhei diretamente os projetos de implantagdo,
infraestrutura, organizagdo e gerenciamento das salas de informatica, instalagdo de
equipamentos, disseminagdo de cursos e aulas. Nesse contexto, foi possivel verificar
tentativas de transforma¢do dos paradigmas educacionais por meio dos movimentos de
insercao das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao (TDIC) nas escolas.

Segundo Moran, Maseto e Behrens (2006), as Tecnologias da Informacdo e
Comunica¢do (TIC) na educagdo possibilitam novos tipos de linguagem que levam ao
desenvolvimento da comunicacdo sensorial, emocional ¢ racional, desencadeando a
necessidade de flexibilidade do espaco, do tempo, dos conteudos e dos professores, sobretudo.
Mas essa flexibilidade ndo acontecia no contexto no qual eu vivia, onde a resisténcia as
mudancas por grande parte dos professores se revelava em situagdes desconfortantes,
principalmente, pela falta de planejamento das aulas, por ndo saberem manusear
equipamentos ou por desinteresse pessoal.

Como responsavel pela conducao das atividades no laboratorio de informatica, minhas
frustacdes afloravam quando os professores perguntavam: “Nao fiz planejamento, tem algum
joguinho?”, “Hoje eles podem s6 jogar?”, “Vou faltar, eles podem ficar jogando?”. As falas
revelavam o quanto os professores ndo se importavam ou ndo compreendiam as
possibilidades oferecidas pelas TIC para o processo ensino-aprendizagem, limitando-as
apenas ao entretenimento.

A principio, me sentia desmotivada com o desinteresse ¢ a resisténcia de alguns
professores em utilizar o laboratorio de informatica de maneira planejada e intencional. Mas,
de acordo com Belloni (2006), as novas tecnologias servem para ajudar o professor no
processo educacional e cabe a ele perceber como, quando e qual recurso deve usar. Seu papel
¢ importante ¢ deve ser bem definido para que aconteca o real aproveitamento e adequacao
das tecnologias. Aceitar ou nao o convite para usufruir desses recursos ¢ uma decisdao

individualizada do professor, a qual deve ser respeitada.

"Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) criado pela Portaria 522/MEC, em 1997, com o
objetivo de promover o uso pedagogico da informatica na rede publica de educagdo basica. O programa leva as
escolas computadores, recursos digitais e conteudos educacionais. Os estados, DF e municipios devem garantir a
estrutura dos laboratérios e a capacitacdo dos educadores. Disponivel em: www.portal.mec.gov.br/proinfo.
Acesso em: 03 maio 2017.
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Nesse sentido, passei entdo a selecionar os jogos que acreditava serem significativos
para o contexto escolar, os que tinham relacdo com os temas e contetidos a serem estudados,
considerando as idades, os niveis de dificuldade, regras e tempo. De certa forma, percebi nos
jogos eletronicos diferentes possibilidades para se ensinar e se aprender, para além do
contexto ludico. Também notava que alunos em defasagem na alfabetizacdo apresentaram
significativos avangos na leitura e produgdo de textos, resolu¢do de problemas e calculos
matematicos. Outros se mostraram mais atentos ¢ concentrados na execugdo de diferentes
atividades dentro da escola.

Nos ultimos seis anos, minhas atividades profissionais se voltaram somente para
atuacdo como professora de Geografia no ensino médio nas redes privada e publica do
Distrito Federal, onde pude observar que muitas instituigdes tentam inserir as TDIC as suas
realidades educacionais, por meio de diferentes aparatos e sistemas tecnologicos, como
plataformas UNOz, Geekie3, YouTubeEdu4, Lousa Digital5 , XDEducation6, Moodle’ e outros.
Porém, mesmo com investimentos em TDIC, boa parte dos professores ainda utiliza
tecnologias em seus campos de atuagdo apenas como ferramentas de informacao. Tal dado ¢
confirmado pela pesquisa O que pensam os professores brasileiros sobre a tecnologia digital
em sala de aula, iniciativa do movimento Todos Pela Educagdo, em parceria com o Banco
Interamericano de Desenvolvimento (BID), Instituto Natura, Itat BBA, Fundagdo Telefonica

Vivo e Samsung, conforme Gréafico 1.

20 Sistema UNO de Ensino, criado em 1997 pela Editora Moderna, oferece solugdes educacionais inovadoras e
diferenciadas, do Maternal ao Pré-Vestibular, com contetido digital integrado ao impresso ¢ atividades on-line.
Disponivel em: http://www.sistemauno.com.br/. Acesso em: 01 maio 2019.

3 Plataforma adaptativa de ensino personalizado, credenciada pelo MEC, Prémio Global de Empreendedorismo
Schwab Foundation, como tecnologia educacional inovadora, empresa parceira da Unesco. Disponivel em:
http://www.geekie.com.br/sobre/. Acesso em: 01 maio 2019.

* Plataforma que seleciona e agrega videos de educagdo feitos por professores brasileiros. A iniciativa, criada em
parceira Google com a Fundagdo Lemann, ¢ a primeira fora dos Estados Unidos a reunir canais criados por
educadores sob o mesmo endereco, 0 www.youtube.com/edu. Disponivel em:
https://epocanegocios.globo.com/Informacaocanal-de-educacaol. Acesso em: 01 maio 2019.

°A lousa digital é uma grande tela de computador, sensivel ao toque, pela qual é possivel reproduzir todos os
recursos de um  computador, de multimidia, simulagdo e internet.  Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/14871. Acesso em: 01 maio 2019.

%Eureka.in, software educativo disponivel no mercado mundial, oferece mais de 2.000 topicos bilingue
(Portugués/Inglés) com animag¢des em 3D e Estercoscopicas, recursos complementares, como textos, banco de
questdes, simula¢des interativas, laboratérios virtuais e [links para Internet. Disponivel em:
http://www.xdeducation.com.br/. Acesso em: 01 maio 2019.

" Moodle (Modular Object Oriented Distance Learning) é um sistema de gerenciamento para criagdo de curso
online, também chamado de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) ou de Learning Management System
(LMS). E  um  software livre instalado em  vérias  plataformas.  Disponivel  em:
https://www.moodlelivre.com.br/tutoriais-e-dicas. Acesso em: 05 maio 2019.



Grafico 1 — Frequéncia do uso de tecnologia digital (%) pelos professores brasileiros
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Fonte: Comité Gestor da Internet no Brasil (2017).
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As TDIC, para além do uso como ferramentas de informagao, podem ser utilizadas

também para outros fins, pelo menos uma vez por semana, por alguns professores.

Grafico 2 — Quantidade de professores que usam tecnologia digital para atividades escolares pelo menos
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Fonte: Comité Gestor da Internet no Brasil (2017).

Todavia, de acordo com os resultados da pesquisa quantitativa e com observacdes ao

longo de minha trajetéria como professora, os professores utilizam as tecnologias digitais

mais para organizar o trabalho pedagdgico e manter uma comunicacdo de feedback com os
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alunos e a comunidade escolar, do que para potencializar o processo ensino-aprendizagem.
Também foi observado que o uso de jogos para educagdo foi raramente notado. Mesmo
sabendo que boa parte dos alunos usava os celulares no ambiente escolar para jogarem,
muitos professores, coordenadores e outros membros do sistema educacional ainda veem os
jogos eletronicos apenas como entretenimento. E, como ja mencionado, a resisténcia ao uso
de TDIC no processo educacional ndo ocorre apenas por mera contradicdo as novas
possibilidades, mas fundamentalmente pelo restrito conhecimento ou total auséncia de

formagao especifica dos professores, como mostram os resultados da pesquisa abaixo.

Grafico 3 — Formagao dos professores em tecnologias digitais
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Fonte: Comité Gestor da Internet no Brasil (2017).

Diante do exposto, apresenta-se oportuna a realizacao de uma analise qualitativa das
potencialidades das novas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem e suas
possibilidades de compreender o contetido especifico de Geografia por meio de jogos digitais®.

Coadunando ao que foi explanado, apresentamos a seguir o problema de pesquisa
proposto para esta dissertacdo de mestrado: Quais as potencialidades dos jogos digitais para o
processo de ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio Regular publico do DF?

Com o proposito de responder a tal questdo, nosso objetivo geral serd o de analisar as
potencialidades de jogos digitais para o processo ensino-aprendizagem de Geografia no
Ensino Médio regular do DF.

Com a consecuc¢ao dos objetivos especificos, pretende-se:

¥ Neste trabalho, a partir desse ponto, sera utilizada apenas a terminologia jogos digitais por ser a mais
condizente com as TDICe abarcar a legitimidade do uso do idioma materno, sem contudo, estabelecer distingdo
entre outras nomenclaturas, ja que ndo ¢ objeto desta pesquisa o debate acerca da terminologia mais adequada.
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a) Identificar, por meio de uma andlise documental, os elementos norteadores do processo
ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio regular publico do Brasil e do DF,
considerando seus aspectos legais, diretrizes e normativas;

b) Identificar, caracterizar, classificar e selecionar jogos digitais com potencialidades para a
compreensdo do conceito de multiterritorialidade, por meio dos critérios de usabilidade e
1mersio;

c) Verificar as potencialidades de um jogo digital para a compreensdo do conceito de
multiterritorialidade, por meio do critério de ludemas.

A partir dos objetivos, nossa pesquisa esta delimitada pelos seguintes objetos de
analise: 1) a Geografia escolar no Brasil e no DF e 2) os jogos digitais.

Para o entrelacamento entre os objetivos e objetos de andlise, destacamos que esta
pesquisa aborda o contexto da Geografia escolar, direcionada a promocdo de praticas de
ensino que conciliem a constru¢do do conhecimento geografico, o ensino de Geografia no
ensino médio e as tecnologias digitais contemporaneas, especificamente os jogos digitais.

Na indicagdo de caminhos e abordagens para praticas de ensino de Geografia,
Cavalcanti (2010) destaca: o lugar como referéncia no tratamento dos conteudos geograficos;
a multiescalaridade no tratamento dos fendmenos geograficos no ensino; formagdo de
conceitos geograficos instrumentalizadores do pensamento espacial; desenvolvimento da
capacidade de leitura e mapeamento da realidade pela linguagem grafica e cartografica;
tratamento critico das temadticas fisico-naturais; abordagem do conceito de ambiente e
discussdo de ética ambiental; abordagem de temas socialmente relevantes; desenvolvimento
da habilidade de lidar com linguagens “alternativas” na analise geografica; contribuicdo
efetiva a formagao da cidadania.

Como delimitacdo de pesquisa, elencamos duas das abordagens acima anunciadas:
desenvolvimento da habilidade de lidar com linguagens alternativas na analise geografica e
formacao de conceitos geograficos instrumentalizadores do pensamento espacial.

No referente ao desenvolvimento da habilidade de lidar com linguagens alternativas na
analise geografica, ressaltamos a incorporagdo de outras formas de linguagem e de leitura da
realidade para que a escola e o ensino de Geografia estejam mais ligados a vida social atual.

Entende-se por linguagens “alternativas” outras formas de linguagem, além da
verbal, e outros géneros de texto, além dos géneros didaticos tradicionais - o filme
de fic¢ao, o documentario, a musica, a fotografia, a literatura, o texto jornalistico, o

teatro, a charge, a Internet, o jogo virtual, o computador e a Internet. Essas
linguagens exigem uma abordagem interdisciplinar e articulagdo entre razdo e
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sensibilidade, além de favorecer o conhecimento conceitual ¢ a comunica¢ao mais
sintética. (CAVALCANTI, 2010, p. 10).

Logo, os jogos digitais se apresentam como linguagem alternativa para praticas de
ensino de Geografia.

Quanto a formagdo de conceitos geograficos instrumentalizadores do pensamento
espacial, destacamos a necessidade do desenvolvimento do pensamento conceitual e
compreensdo dos diversos espacgos que se relacionam com a vida cotidiana.

O desenvolvimento do pensamento conceitual, que permite uma mudanga na relagdo
do sujeito com o mundo, generalizando suas experiéncias, ¢ papel da escola e das
aulas de Geografia. Tal entendimento levou a que referéncias curriculares nacionais,
como os PCNs (1998), diretrizes curriculares estaduais ¢ municipais e livros
didaticos (PNLD, 2010), estruturassem seus conteidos geograficos com base em
conceitos elementares, como paisagem, lugar, territorio, regido e natureza.
(CAVALCANTIL, 2010, p. 8).

Assim, os conceitos de territorio e multiterritorialidade sao passiveis de estudo para o
desenvolvimento do pensamento conceitual nas praticas de ensino de Geografia.

A unido da linguagem dos jogos digitais e a compreensdo do conceito de territdrio e

multiterritorialidade mostra-se relevante para uma andlise qualitativa considerando as

potencialidades para o processo ensino-aprendizagem na Geografia escolar.

Fundamentacao Tedrica

O espago contemporaneo estd marcado pela crescente e significativa presenca de
Tecnologias da Informagdo (TI), de Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC), de
Novas Tecnologias da Informag¢do e Comunicagdo (NTICs), de Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicacdo (TDIC) e de Tecnologias da Informacdo, Comunicacdo e
Expressao (TICE), onde se aproximam em suas terminologias ao considerarmos que todas se
referem aos diversos e diferentes mecanismos tecnoldgicos que promovem e auxiliam a
transmissdo de informacdo e comunicagdo. Porém, existem constantes duvidas a respeito da
utilizacdo da nomenclatura mais correta ou apropriada. Duvidas formuladas a partir da
disponibilizagdo e apropriacdo destes mecanismos que, de certa forma, propiciaram a
fundamentagdo de novas teorias, reformularam 4reas de conhecimento, sucumbiram e
conceberam distintas profissdes, mudaram correntes de pensamentos e ocasionaram o
aparecimento dessas diferentes terminologias para significar e ressignificar o vocabulario do

contexto tecnoldgico. O uso de uma ou outra expressao ocorre pelo contexto historico-cultural



26

ou pela area de atuagdo e ndo pela tentativa de determinar a escolha inadequada desta ou
daquela em detrimento das qualidades e potencialidades de uma sobre a outra.

TIC, segundo Stevenson (1997), ¢ a terminologia mais comum e mais utilizada em
diversas areas e concentra equipamentos considerados mais antigos, cujas funcionalidades se
promovem por meio de suportes analogicos, como a televisao, o radio ou o videocassete.

Com o dinamismo e velocidade da revolugdo técnico-cientifica-informacional, a
captagdo, estocagem, transmissdo ¢ distribuicdo de informag¢des em rede concentraram
sofisticados mecanismos via internet e foram disponibilizados em larga escala para a
sociedade civil, por meio de artefatos, como o computador, o tablet, os smartphones,
notebooks ¢ celulares. Por se apresentarem de forma diferente dos artefatos ja existentes,
Belloni (2006) determina que os mecanismos advindos dessa revolugdo informacional se
caracterizam como NTICs.

Contrapondo a ideia de NTIC, Martinez-Silveira e Oddone (2007) afirmam que
existem constantes renovagdes € adequacgdes das maquinas usadas pela sociedade, pelas quais
os processos de reformulagdo se convergem para outros recursos que incorporam protocolos
de funcionalidade via internet e ndo devem, portanto, serem classificadas como velhas ou
novas tecnologias.

Indiferente as discussdes de ser erroneo ou nao o uso de novas tecnologias em
contrapartida as antigas, apresenta-se ideal classificar os atuais aparatos tecnoldgicos de
acordo com o que se propode, considerando o processo historico e o tipo de armazenamento de
dados. Nesse caso, a diferenga basica seria a especificidade de se apresentarem como
analogicos ou digitais.

Schlemmer (2016) afirma que o desenvolvimento da sociedade multicultural
impulsiona a combinacdo de objetos tanto analdgicos quanto digitais, que simultaneamente
proporcionam a interagdo no espago analogico, fisico e presencial com o espacgo digital,
virtual e on-line. Nessa convergéncia midiatica (JENKINS, 2009), os mecanismos digitais
necessitam de um suporte analdgico para serem visualizados. Para Kenski (2015),
Baranauskas e Valente (2013), as TDIC se fazem representar por meio de dispositivos que se
utilizam de diversos recursos, como fotografias, videos, gravadores, jogos e aplicativos.
Portanto, analogico e digital se complementam, confirmando ser TDIC a terminologia que
mais se adequa ao contexto da convergéncia, € conveniente, a0 considerarmos 0s jogos
digitais como um de nossos objetos de analise. Mas, em respeito aos autores, sempre que se

tratar de uma citagao, as terminologias originais TIC, T1, TICE ou NTICs serao mantidas.
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Inevitavel é que as TDIC fazem emergir agdes humanas transformadoras do espago
contemporaneo, multiplas possibilidades pelas e nas quais 0 homem aplica técnica, ciéncia e
informacao, que se percebe a transmissdo do processo inovador ao meio, ao espago moderno,
vivido e transformado, que Santos (1996) definiu como meio-técnico-cientifico-informacional.

Sdo elaboradas novas maneiras de pensar e conviver nesse meio, € conhecer,
reconhecer e investigar os fendmenos da atualidade ¢ importante para a Geografia. Ao buscar
por uma linguagem conceitual, Santos (1996) afirma que o objeto de estudo da Geografia,
sera sempre, em seu fim, o espaco. Espaco que se origina no préprio existir humano,
perpassando pelas relagdes sociais de sobrevivéncia, as conflituosas relacdes primitivas de
poder, chegando ao existir coletivamente no mundo globalizado. A globalizagdo do espago,
nessa circunstancia, contempla diversas atividades econdmicas, politicas, culturais e
filosoficas que se dispersam por um sistema com muitos centros ou diversos territorios.

Nesse contexto, Kenski (2015) afirma que a demanda por mudangas significativas nas
formas de pensar e fazer educacao ¢ eminente. A autora propde uma analise das informagdes e
transformagdes do conhecimento, cabendo a escola a conscientizagdo e preparacdo de
cidaddos capazes de fazerem a nova leitura critica do mundo, com evidéncias de sua realidade,
e entendimento das organizacdes e dindmicas territoriais, dentro e fora do espaco escolar.

Os espacos escolares, segundo Moran, Maseto e Behrens (2006), precisam ser
repensados, sendo necessario que os professores revejam as praticas pedagogicas e estejam
motivados a desfrutarem das intimeras possibilidades oferecidas pelas tecnologias de
informacao e comunicagao.

De acordo com Prensky (2012), as atividades escolares devem se integrar a realidade
dos atuais alunos, que ja nasceram em um territorio tecnologico e que apresentam atitudes e
aptidoes de aprendizagens produzidas por um ambiente rico em TIC. Um ambiente de
comunicacao aberta, descentralizada, com intercomunicacao mundial e de livre acesso através
da internet; um espaco interativo, o qual Lévy (2010) denomina ciberespago. O ciberespago ¢é
um territorio de conhecimento, entretenimento e cultura, no qual os atuais aprendizes lidam
com multiplas linguagens, expressas por imagens, videos, textos, voz € jogos virtuais em suas
diferentes apresentagoes.

Dentre essas linguagens, destacamos os jogos digitais, cuja ludicidade e interatividade
articulam conhecimentos tecnoldgicos e geograficos, estabelecem uma relacdo significativa
entre ensino e aprendizagem, e evidenciam-se como uma potencialidade para o processo

ensino-aprendizagem. Nessa conjuntura tecnolodgica, Prensky (2012) considera os jogos
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eletronicos como o ambiente de aprendizagem mais promissor. Oblinger (2004) afirma que
“se a escola quiser estar a altura da demanda de aprendizagem das novas geracdes, terd que
seguir os passos dos jogos eletronicos.” (OBLINGER, 2004). Tais passos sdo consonantes
com a atual convergéncia das midias.

Convergéncia que ocorre, segundo Jenkins (2009), pelo cruzamento entre midias
alternativas e de massa que se tornam acessiveis, principalmente, pela internet e reconfiguram
a relagdo entre as tecnologias, a industria e 0 mercado. Essa reconfiguragdo ndo deve ser vista
apenas pelo lado tecnoldgico, pois engloba os meios de comunicagdo, a cultura participativa,
a educacao colaborativa e a inteligéncia coletiva. Ainda de acordo com Jenkins (2009), os
meios de comunicacdo facilitam a distribuicio e o acesso a informacdo e nado sao
simplesmente tecnologias, sdo também sistemas culturais. E ¢ por meio deles que acontece a
cultura participativa, na qual os grupos produzem e disseminam imagens, videos, sons, jogos
e outros. Esses grupos engendram comunidades de conhecimento que se apropriam de
producdes da midia tradicional e incorporam novos significados as suas criagdes. Tais
comunidades alimentam o consumo e favorecem a inteligéncia coletiva, definida por Lévy
(1999) como a constru¢do de um conjunto ou acervo de informagdes uteis, criadas
coletivamente e compartilhadas em inGmeros ambientes digitais. A consolidacdo da
inteligéncia coletiva acontece pelo processo dindmico e participativo da aquisi¢do do
conhecimento, mediante a reafirmagdo constante dos lagos que unem os grupos.

Os jogos digitais representam e reafirmam a unido dos grupos, pois todos os recursos
técnicos e de linguagens de outras midias, como cinema, teatro, televisdo, arte, musica e
literatura, podem estar presentes nos jogos. E muitos elementos presentes nos jogos ja eram
encontrados nessas midias. Conforme Alves e Coutinho (2016, p. 33) “Os jogos sdo, por
natureza, um objeto transmidia, dado que tem a capacidade de incorporar o todo da cultura
humana, deslocando-se entre meios e ressituando-se de muitos modos”.

Retomamos a relevancia de uma andlise qualitativa de jogos digitais, considerando
suas potencialidades no contexto escolar para a compreensao e entendimento de conceitos

geograficos, especificamente de multiterritorialidade.

Percurso Metodolégico

A pesquisa qualitativa foi escolhida para este trabalho porque aborda a preocupacao

com os aspectos da realidade e ndo com a sua representatividade numérica. O universo de
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significados e agdes humanas corresponde ao que Minayo (2016) considera um contexto mais
profundo dos processos e fendmenos, centrando-se na compreensao e explicacdo da dindmica
das relagdes sociais. A pesquisa qualitativa aproxima-se das proposi¢des da Geografia
Humana de vivéncia social e de reconhecimento do mundo em seu dinamismo espacial.

Segundo Creswell (2010), o foco das pesquisas qualitativas sdo as percepcdes e
experiéncias do participante € a maneira que eles extraem sentido de suas vidas, na tentativa
de entender multiplas realidades. De acordo com o autor, hd uma grande diversidade de
técnicas e métodos utilizados em pesquisas e, por isso, € importante fazer um planejamento
bem estruturado da abordagem qualitativa, identificando o procedimento pelo qual os dados
serdo levantados e como serdo registrados. Creswell (2010) afirma que uma importante
caracteristica da pesquisa qualitativa ¢ o multiplo levantamento de fontes de dados, que
podem se apresentar em diferentes suportes, dentre os quais estd a analise de documentos
publicos ou privados, como jornais, minutas, didrios, agendas, e-mails e outros.

Por oferecerem possibilidades de se recorrer as diversas fontes e documentos, a
pesquisa bibliografica e a andlise documental foram escolhidas como percurso metodologico
para este trabalho, tomando como referenciais teérico-metodologicos Creswell (2010) e
Bardin (2016).

A pesquisa bibliografica embasa-se diretamente nas fontes cientificas, impressas ou
editadas, como livros, artigos, teses, periddicos ou dissertacdes que sdo importantes para a
pesquisa. Optamos por realizar uma Revisdo Sistematica de Literatura para o levantamento da
producdo cientifica, disponivel no periodo dos ultimos dez anos (2008-2018), seguindo os
pressupostos de Carminha e Gomes (2014), tal como sera detalhado na primeira secdo do
capitulo dois.

Geralmente, a pesquisa bibliografica ¢ usada em unido com a analise documental, a
fim de criar um vinculo entre o discurso tedrico ¢ a realidade apresentada nos documentos nao
cientificos. A analise documental apresenta similaridades com a pesquisa bibliografica, porém
ndo se restringe apenas na busca de informagdes cientificas, mas no levantamento de
materiais que ainda podem ser revisados e tratados de modo diferentes.

Segundo Bardin (2016), a analise documental ¢ definida como uma “operagao ou um
conjunto de operagdes visando representar o conteido de um documento sob uma forma
diferente do original, a fim de facilitar num estado ulterior, a sua consulta e referenciacdo.”
(BARDIN, 2016, p. 51). Afirma ainda a autora que o objetivo da analise documental ¢

transformar e representar as informagdes de maneira diferente, facilitando o acesso do
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observador ao maximo de informagdes relevantes. A andlise documental permite indexar e
classificar informag¢des de um documento inicial em sua totalidade e categorizar os elementos
de informacdo que constituirdo um segundo documento. Esse segundo documento serd
composto por informagdes importantes e convenientes ao objetivo e tematica em foco.

Portanto, para investigar o primeiro objeto: Geografia escolar no Brasil e no DF, o
foco da andlise documental foram os documentos oficiais que validam o ensino de Geografia
no Brasil e no DF, as normativas e diretrizes que regem sua oferta ¢ a regulamentagdo no
Ensino Médio Regular, por intermédio da Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢do Nacional
(LDBEN) (BRASIL, 1996), Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNEM) (BRASIL, 1998),
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) (BRASIL, 1999),
Parametros Curriculares Nacionais + Ensino Médio (PCN+ EM) (BRASIL, 2002),
Orientagdes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (OCNEM) (BRASIL, 2006),
Reforma do Ensino Médio (BRASIL, 2017), a Base Curricular Comum para o Ensino Médio
(BNCCEM) (BRASIL, 2017) e o Curriculo em Movimento da Educag¢dao Bésica — Ensino
Médio do DF (CMEB-EM/DF) (DISTRITO FEDERAL, 2014).

Para investigar o segundo objeto: jogos digitais, considerando-os como documentos
midiaticos, produtos culturais de entretenimento visual e recurso educacional digital foi
realizada uma andlise qualitativa em duas fases. A primeira foi baseada nos critérios de
usabilidade e imersdo e a segunda fase pelo critério de ludemas articulado a compreensao do
conceito de multiterritorialidade.

Para Creswell (2010), as pesquisas podem assumir a forma de fotografias, objetos de
arte, videoteipes, sons ou quaisquer formas visuais. Acerca das possibilidades de aplicagao de
métodos visuais em pesquisa qualitativa, Bauer e Gaskell (2009) enfocam que a imagem ¢ um
registro poderoso para agdes temporais € emprega informagdes visuais que nao necessitam de
palavra ou nimeros e, no mundo atual, as midias visuais desempenham importante papel no
sistema social, econdmico e politico e educacional. Dessa forma, os jogos digitais sdo alvos
de pesquisas, considerados como objeto cultural legitimo, assim como o cinema e a televisao.

No campo da educacdo, Alves e Coutinho (2016) atentam para o fato de que as
pesquisas cientificas sobre jogos digitais apresentam fortemente a perspectiva qualitativa,
centrada em grupos focais, estudos de caso, observagdes e outros, nos quais os resultados
impossibilitam generalizagdes, “mas permitem compreender os sentidos, significados e
aprendizagens que emergem na interacdo dos sujeitos com os jogos digitais, sejam ele de fins

educacionais ou comerciais.” (ALVES; COUTINHO, 2016, p. 11). A perspectiva qualitativa
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acerca dos jogos digitais foi adotada por nossa investigacdo por adequar-se ao objetivo geral
proposto.

A seguir, descreveremos como foram estruturadas as duas fases dessa etapa.

Fase 1. Analise dos Jogos Digitais

Critério de Usabilidade

Versuti (2012) define a usabilidade como uma propriedade da interface® que a
quantifica como apropriada ou nao, segundo as necessidades dos seus usuarios. Para tanto,
deve-se considerar a idade, formagdo, bagagem cultural, conforto e familiaridade com o
método usado.

Interfaces com usabilidade permitem a diminuigdo da ocorréncia de erros e o mais
importante, aumentam a satisfagdo do usuario que, de modo geral, ¢ o critério final
que fara com que o usuario volte a utilizar o programa. Neste sentido, a usabilidade

¢ um simbolo da qualidade que esta diretamente relacionada a facilidade do uso de
algo. (VERSUTI, 2012, p. 15).

Nesse contexto, o critério de usabilidade dos jogos apresenta-se relevante, pois, por
meio da usabilidade € possivel analisar a rapidez com que o sujeito/jogador atinge o objetivo,
0 quanto o jogo ¢ eficiente, o grau de propensao de erros, o quanto o usudrio gosta de utilizar
a interface, seus mecanismos de complexidade e simplicidade e o interesse pelo jogo. Ainda,
segundo a autora, os critérios de usabilidade ndo devem engessar o processo criativo, pois
servem tanto para planejar quanto para testar uma interface, tratando-se de uma tarefa dificil e
desafiadora.

Assim, para nossa pesquisa utilizaremos os critérios de usabilidade de Nielsen e Tahir
(2003) e de Bastien e Scapin (2010).

Para facilitar o entendimento desses critérios, propomos o quadro a seguir:

% Interface é o modo como ocorre a “comunica¢do” entre duas partes distintas e que ndo podem se conectar
diretamente. A interface entre o software ¢ o usuario ¢ a tela de comandos apresentada por este programa, ou se¢ja,
a interface grafica do software. Disponivel em https://www.significados.com.br/interface/. Acesso em: 10 jun.
2018.



Quadro 1 — Métodos de analise de usabilidade

PRINCIPIOS DE ANALISE

CARACTERISTICAS

Método de Nielsen e Molich (2003)

Visibilidade do status do sistema

Informar rapidamente sobre o processamento de dados, como tempo para execucdo de atividades.

Compatibilidade entre sistema e mundo real

Utilizar codigos, metaforas e linguagens compativeis a realidade.

Liberdade e controle do usuario

Desfazer erros, ou sair de situagdes de forma rapida, a partir de mecanismos facilitadores.

Consisténcia e padroes

Representar palavras, termos ou codigos com simbolos iguais, mesmo em situagdes diferentes.

Prevengdo contra erros

Prevenir erros para ndo causar frustracao.

Reconhecimento no lugar da lembranga

Os comandos do sistema precisam estar visiveis ou devem ser recuperados.

Flexibilidade e efici€éncia de uso

Consiste na eficiéncia e personalizagdo das tarefas da interface. A¢des previamente programadas.

Projeto minimalista e estético

Descartar conteudos intteis e sem objetivo. Informagdes disponiveis devem ser relevantes.

Ajuda ao reconhecer e recuperar erros

Indicar o local exato do problema e sugerir solu¢cdo. Mensagens de erros claras e objetivas.

Ajuda e documentacao

Facilitar a documentagéo e toda informacao relativa a tarefas executadas na utilizagdo do sistema.

Método de Bastien e Scapin (2010)

Condugao: orientagdo, Presteza Grau de utilizag@o dos meios para levar o usudrio a realizar determinada agao.
aconselhamento, Feedback Qualidade e prontidao das respostas do ambiente a qualquer agao do usuario.
Fmoﬁbmomo © oomacnmo N4 1 egibilidade Caracteristicas das informag¢des apresentadas na tela que possam dificultar ou facilitar a leitura.
intera¢do com a interface. : = — = = :
Agrupamento Qualidades de ordenagdo, do posicionamento, da distingdo ou localizagdo dos objetos na tela.
Carga de trabalho: Brevidade Limitacao de trabalho de leitura, entradas em telas, e redug@o de passos para atingir um objetivo.

@cm.:aamao de Ewoﬁbmomo Densidade Carga de trabalho perceptiva e cognitiva em relacdo aos itens de informagdes apresentados, com

disponivel ao usuario informacional relagdo ao conjunto total e ndo a cada elemento ou item em particular.
Adaptabilidade: reacdo do| Flexibilidade Diversidade de maneiras para realizar tarefa ou meios disponiveis para personalizar um ambiente.

sistema perante usuario Experiéncia Disponibilizagdo de meios para o sistema respeitar a experiéncia do usuario com o ambiente.

Controle explicito:

Acoes explicitas

Processamento do computador, somente de ac¢des solicitadas pelo usudrio.

controle do usuario sobre
suas agoes no sistema

Controle do
usuario

Possibilidade de interromper, cancelar, suspender ou continuar a agdo ou processamento.

Fonte: elaborado pela autora a partir da leitura de Nielsen e Tahir (2003) ¢ Bastien e Scapin (2010).
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Segundo Nielsen e Tahir (2003), ao avaliar uma interface, o responsavel pela avaliagao
deve definir quando, como, com quem e onde ocorrerd a experiéncia. Além de definir os
objetivos, a escolha do método, a preparacdo do material, os critérios a serem observados e
fazer comparagdes necessarias com o resultado que se espera do aplicativo analisado.

Neste aspecto, podem ser considerados como sujeito/usudrio da pesquisa uma equipe
de profissionais da drea, um grupo de usuarios do sistema, ou o préprio avaliador/pesquisador,
que, nessa ocasido, devera ele mesmo responder aos questionamentos e realizar as analises. O
procedimento de Nielsen e Tahir (2003) para avaliagdo refere-se a abordagem quantitativa e
qualitativa, que consiste em observar e atribuir uma escala de nivel de gravidade para cada um
dos critérios heuristicos, que variam numa escala de 0,0 a 4,0.

Entretanto, considerando que a nossa pesquisa acerca da usabilidade dos jogos ¢ de
cunho qualitativo e que o sujeito da pesquisa ¢ o proprio pesquisador, pensamos ser
conveniente usar parte dos critérios de Nielsen e Tahir (2003) — mencionados pelo Quadro 1 —

e complementar a analise pelo critério de imersao.

Critério de imersao

~ 1 Ie ~ . . . ,

Imersdo'® ¢ a acdio ou efeito de imergir-se, ¢ o ato ou resultado do processo de
mergulhar alguma coisa em um liquido/fluido. Imersdo, do latim immersio € sindbnimo de
mergulho, podendo se tratar também da introduc¢do de alguém num determinado ambiente,
seja este real ou imaginario.

Para este trabalho sera atribuido ao processo de imersdo o conceito de introdugdo do
pesquisador no ambiente imaginario dos jogos digitais.

Pinheiro (2007) acredita que os jogos oferecem a potencialidade de imersao e que essa
imersdo acontece a partir de um sentimento de telepresenca e abstragdao no jogo, o que o torna
mais cativante e favorece a constru¢do de um imaginario que processa simbolos e possibilita a
compreensdo de contetdo.

A abstrac@o causada pela imersdo em um universo de jogo facilita a apreensdo, sem
percep¢do, dos mais diversos tipos de contetdo. Criancas, jovens e adultos
apreendem simbolos referentes a corridas de carro, armamento, lutas histdricas,
enigmas policiais, folclores, romances e outros. O processamento desses simbolos
apreendidos de forma consciente ou inconsciente sera exercido na medida da

necessidade. O imaginario construido a partir das operagdes ludicas parece ser
apreendido de forma diferente pela pessoa que joga. (PINHEIRO, 2007, p. 28).

"Disponivel em https://conceito.de/imersao. Acesso em: 05 maio 2019.
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No trabalho de Barbosa (2014), a imersdo ¢ o processo usado para analisar a

apropriagdo e compreensao do espaco, pela metodologia Teoria Ator-Rede (TAR).

Essa perspectiva de analise busca compreender qual o tipo de liberdade intrajogo ¢é
permitido ao jogador e como o processo de imersdo causa a sensacdo de
pertencimento ao espaco virtualizado, recorrendo a aspectos do design, do
urbanismo e da Geografia. (BARBOSA, 2014, p. 14).

A TAR apresenta-se bastante significativa no que se refere ao processo de imersao.
Porém, para verificar as potencialidades de um jogo digital especifico, para compreensao do

conceito de multiterritorialidade, focamos no critério de ludemas.

Fase 2. Analise de um jogo a partir do critério de ludemas

A proposicdo de ludemas advém de estudos realizados pelo Grupo de pesquisa de
Comunicagio e Cultura da Feevale''.
Branco e Max (2011) definem o ludema como o:
Menor ato de um jogo, sua parte fundamental. Quando um ludema ocorre, esta
acontecendo um jogo. Quando um jogador pressiona um botdo fazendo seu avatar
pular, o ludema esta ocorrendo. E 0 momento méaximo do game, onde o sistema de
regras ¢ resgatado pelo ato de vontade de um jogador. Por outro lado, quando este

ato volitivo do jogador ndo ocorre, ndo existe um jogo acontecendo. (BRANCO;
MAX, 2011, p. 3).

Os ludemas apresentam as mesmas condi¢des de existéncia, mas tem diferentes
objetivos dentro do jogo, o que proporciona experiéncias distintas entre si. Criados em 2008,
na tentativa de “ressaltar de qué formas a composi¢ao do sistema de regras afeta a experiéncia
do jogo e como aquele ¢ afetado pela existéncia de um gamer para quem se faz o discurso”, o
uso distinto dos ludemas ¢ o que garante ao jogo sua forma ou maneira de ser jogado e alguns
dos artificios de sedu¢do que advém do prazer de jogar. Suas caracteristicas derivam dos
raciocinios e sensagdes que levam ao agir do jogador, fazendo-o tomar decisdes entre jogar de
forma mais ousada e engajada no combate, ou ser mais prudente na escolha de estrada. Os

ludemas compdem a tomada de decisdes pelo jogador. Os principais tipos de ludemas sao:

"'0 Centro Universitario Feevale — Federagdo de Estabelecimentos de Ensino Superior em Novo Hamburgo esta
localizado no Vale do Rio dos Sinos, Porto Alegre, Rio Grande do Sul. Apresenta carater comunitario, sem fins
lucrativos, com autonomia didatica, cientifica, administrativa e disciplinar. Esta entre as melhores institui¢des de
ensino superior do Brasil. Disponivel em: https://www.feevale.br. Acesso em: 02 maio 2018.
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ludemas de exploragdo, de performance fisica, de performance cognitiva, estéticos, interface,

de coleta, e sociais.

A partir da leitura de Branco e Max (2011), na tentativa de explicar os diferentes tipos

de ludemas e determinar suas principais caracteristicas, elaboramos o quadro a seguir:

Quadro 2 — Caracteristicas dos ludemas

CARACTERISTICAS DOS LUDEMAS

EXPLORACAO

E a interferéncia do jogador no conteido do jogo ao movimentar ou direcionar seu
[personagem ou instrumento de controle (um carro, um manche, uma mira, etc.) dentro do
ambiente de jogo visando testa-lo ou explora-lo. O jogador é colocado diante de um|
ambiente que ndo conhece e precisa explorar seu entorno para lhe reconhecer as
possibilidades e ameagas. Esse ludema esta voltado para exploragdo espacial, como no
caso de jogos onde a incorporacdo de mapas e a conquista de espagos geograficos ¢é
importante.

PERFORMANCE
FISICA

Sdo ludemas cujo desafio imposto ao jogador decorre da dificuldade motora de sual
execugdo. O jogador age sobre o contetido do jogo pelo desafio motor que o sistema
propde a ele, possibilitando a satisfagdo pela performance: ao acertar um alvo em
movimento, por exemplo, o jogador confirma o dominio de habilidades. O processo ¢ de
carater virtuoso, ndo se tratando apenas de alcancar os objetivos do jogo, mas da
exceléncia com que ¢ feito.

PERFORMANCE
COGNITIVA

E a consequéncia da a¢do do jogador perante um ato de cognigdo. O jogador é desafiado
em suas faculdades de interpretagdo e resolugdo de problemas sobre os contetidos
apresentados pelo jogo. O apelo deste tipo de ludema é que o jogador resolva o enigma
apresentado pelo jogo. Esses enigmas podem ser puzzles, anagramas, charadas, ou podem
envolver a interpretacdo do contexto narrativo proposto pelo jogo.

ESTETICOS

Trata-se da realizagdo de agOes para apreciar aspectos estéticos do jogo. Podendo ou néo
terem consequéncias na dindmica de jogo, mas ao realiza-las, ha a extrapolagdo dos
objetivos pragmaticos sugeridos pelo jogo (obter um item, derrotar um inimigo, etc.).
Manifestam-se de diferentes maneiras, como por exemplo nos sistemas de customizagdo
de personagens. Escolher sexo, raga, cabelo, altura, roupas e performances, acontece pelo
prazer de compor um personagem que o jogador se identifica e ndo na busca pelos
melhores itens.

INTERFACE

Sdo aqueles cujos resultados advém da agdo em apreender e refinar os sistemas do jogo,
compreendendo-os como as logicas de interface, como customizag@o, constituigdo e
distribui¢do de pontos, comunicagdo, mapas, batalhas e demais dindmicas do jogo
gerenciadas pelo jogador.

DE COLETA

Visam aumentar ou incorporar itens, habilidades e poderes para o personagem do jogador.
Pode acontecer progressivamente ao longo do jogo, pois ao adquirir experiéncias e
objetos, o personagem vai ficando mais poderoso. Esse ludema influi no gameplay,
alterando as caracteristicas do personagem.

SOCIAIS

[Esta baseado nos aspectos de sociabilidade, na tomada de decisdes ou agdes realizadas
pelo jogador em relagdo aos outros jogadores, representando possibilidades de interagdo.

Fonte: elaborado pela autora a partir da leitura de Branco e Max (2011).

Portanto, considerando os dois objetos de andlise, os objetivos propostos e as fases de

execucao da pesquisa, propomos o percurso metodologico a seguir:



Quadro 3 — Percurso Metodologico/fases da pesquisa

PERCURSO METODOLOGICO

OBJETO DE ANALISE 1>

GEOGRAFIA NO BRASIL E NO DF >

Analise documental: LDBEN, DCNEM, PCNEM,
PCN+ EM, OCNEM, Reforma do Ensino Médio,
BNCCEM

@ Compoe o capitulo 1 >

Corresponde ao objetivo especifico: Identificar, por meio de uma analise documental, os elementos

norteadores do processo ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio regular publico do Brasil

e do DF, considerando seus aspectos legais, diretrizes e normativas.

OBJETO DE ANALISE 2>
|

JOGOS DIGITAIS Fase 1

Andlise de jogos digitais pelos critérios de
usabilidade e imersao

v

Compoe o capitulo 2 >

Corresponde ao objetivo especifico: Identificar, caracterizar, classificar e selecionar jogos digitais com

potencialidades para a compreensao do conceito de multiterritorialidade, por meio dos critérios de

usabilidade e imersao.

v

Compoe o capitulo 3 >

JOGOS DIGITAIS Fase 2

Andlise do jogo digital selecionado pelo critério
de ludemas

36

Verificar as potencialidades de um jogo digital para a compreensao do conceito multiterritorialidade,

por meio do critério de ludemas.

Fonte: elaborado pela autora (2019).
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Estrutura do trabalho

Esta pesquisa foi organizada em trés capitulos.

O primeiro capitulo aborda a historia, legislacdo e contextualizagdo da Geografia
escolar e suas particularidades, no contexto brasileiro e no DF. Na primeira se¢ao discutimos
sobre o contexto geral das bases epistémicas da Geografia como ciéncia e seus ordenamentos
como disciplina escolar. As duas se¢des seguintes expdem a analise documental da Lei de
Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (BRASIL, 1996), Diretrizes Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1998), Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (BRASIL, 1999),
Parametros Curriculares Nacionais + Ensino Médio (BRASIL, 2002), Orientagdes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (BRASIL, 2006), Reforma do Ensino Médio
(BRASIL, 2017), Base Curricular Comum para o Ensino Médio (BRASIL, 2017) e Curriculo
em Movimento do DF da Educagao Basica - Ensino Médio (DISTRITO FEDERAL, 2014).

O segundo capitulo refere-se as percepgdes, perspectivas e potencialidades dos jogos
digitais como produtos culturais e recurso educacional digital. Na primeira se¢do
apresentamos uma revisao sistematica de literatura no periodo de 2008 a 2018, com o objetivo
de tragar um panorama das publicacdes referentes ao uso de jogos digitais como mediadores
no processo ensino-aprendizagem. Na segunda secao tratamos das consideragdes gerais sobre
os jogos digitais, como definigdes, aspectos historicos, produtos culturais, recursos
educacionais digitais, desenvolvimento da industria brasileira de jogos digitais e
entretenimento, bem como a importancia desses fatores na sociedade globalizada e na
educagdo brasileira. Na ultima se¢do, identificamos, classificamos, caracterizamos ¢
selecionamos jogos digitais com potencialidade para compreensdo do conceito de
multiterritorialidade. Compomos um quadro comparativo dos jogos digitais a partir dos
critérios de usabilidade e imersdo.

No ultimo capitulo relacionamos os ludemas do jogo League of Legends (LoL) a
multiterritorialidade. Constam na primeira secdo a definicdo do conceito de territorio e
multiterritorialidade. A segunda secao apresenta a justificativa da escolha e descricdo do jogo
LoL, a analise pelo critério de ludemas e verificacao das potencialidades para compreensao de
multiterritorialidade. Na tltima se¢@o apresentamos a discussao dos dados produzidos.

Por fim, externamos as consideragdes finais, retomando os principais resultados da
pesquisa que permitiram a consecucao do objetivo geral.

Para que a pesquisa apresente clareza, coeréncia, alinhamento entre os objetivos e

procedimentos metodoldgicos foi elaborado o quadro a seguir.
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QUADRO DE COERENCIA

PROBLEMA DE PESQUISA

Quais as potencialidades dos jogos digitais para o processo ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio regular publico do DF?

OBJETIVO GERAL

Analisar as potencialidades de jogos digitais para o processo ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio regular do DF.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

ESTRUTURA DO TRABALHO

PROCEDIMENTOS

Identificar, por meio de uma analise
documental, os elementos norteadores
do processo ensino-aprendizagem de
Geografia no Ensino Médio regular
publico do Brasii e do DF,
considerando seus aspectos legais,
diretrizes e normativas.

Capitulo 1: A GEOGRAFIA ESCOLAR NO BRASIL E NO
DISTRITO FEDERAL (DF): histéria, legislacio e
contextualizacio

1.1 A Geografia escolar

1.2 Geografia escolar no Ensino Médio Regular Publico no
Brasil: diretrizes e normativas

1.3 Geografia escolar no Ensino Médio Regular Publico do DF:
Curriculo em Movimento da Educacao Basica — Ensino Médio
do DF (CMEB-EM/DF)

Analise documental

Identificar, caracterizar, classificar e
selecionar  jogos  digitais com
potencialidades para a compreensdo
do conceito de multiterritorialidade,
por meio dos critérios de usabilidade
€ imersao.

Capitulo 2: JOGOS DIGITAIS: percepcoes, perspectivas e
potencialidades

2.1 Revisao Sistematica de Literatura

2.2 Jogos digitais como produto cultural e recurso educacional
digital

2.3 Analise e selecdo de jogos digitais pelos critérios de
usabilidade e imersao

Revisao Sistematica de Literatura
Identificacgao, caracterizacao,
classificacdo e selecdo de jogos
digitais  pelos  critérios  de
usabilidade e imersao.

Produgao de dados

Verificar as potencialidades de um
jogo digital para a compreensdo do
conceito de multiterritorialidade, por
meio do critério de ludemas.

Capitulo 3: JOGOS DIGITAIS: multiterritorialidade e
ludemas

3.1 Conceito de territorio, de multiterritorialidade e ludemas

3.2 Analise dos ludemas do jogo League of Legends (LoL)

3.3 Discussao dos dados produzidos

Analise do jogo selecionado pelo
critério de ludemas.

Analise de dados produzidos.

CONSIDERACOES FINAIS

Cotejo dos resultados
consecucao do objetivo geral

para

Fonte: elaborado pela autora (2019).
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Capitulo 1. A GEOGRAFIA ESCOLAR NO BRASIL E NO DISTRITO FEDERAL

(DF): historia, legislacio e contextualizacio

Este capitulo aborda a historia, legislagdo e contextualizacdo da Geografia escolar e
suas particularidades no contexto educacional brasileiro e no Distrito Federal (DF),
apresentadas por meio dos marcos conceituais e concepgdes na perspectiva critica. Na
primeira se¢do, abordamos o contexto geral da Geografia como disciplina escolar no Brasil.
As duas segOes seguintes expdem a analise documental da Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educagao Nacional (BRASIL, 1996), das Diretrizes Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998),
dos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (BRASIL, 1999), dos
Parametros Curriculares Nacionais + Ensino Médio (BRASIL, 2002), das Orientagdes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (BRASIL, 2006), da Reforma do Ensino Médio
(BRASIL, 2017), da Base Curricular Comum para o Ensino Médio (BRASIL, 2017) e do
Curriculo em Movimento da Educacao Basica — Ensino Médio do DF (CMEB-EM/DF)
(DISTRITO FEDERAL, 2014), a fim de verificar como a Geografia ¢ contemplada nesses

documentos oficiais.

1.1 A Geografia escolar

E intengdo desta secdo, situar o leitor, embasar os estudos sobre o ensino de Geografia
no Brasil, e para tanto, foi necessario o aprofundamento histérico do Pensamento Geografico.

Como resultado, temos que a necessidade humana de conhecer, reconhecer, interagir e
produzir sobrevivéncia no espago onde vive vincula-se a apropriacao de uma percepgao do
mundo, anterior ao surgimento da propria Geografia como ciéncia. Como ciéncia, a
autonomia geografica ¢ admitida por meio dos trabalhos dos gedgrafos alemaes Humboldt e
Ritter, considerados fundadores da Geografia moderna, de acordo com os estudos de Vlach
(1991), Andrade (1992), Machado (1997), Tonini (2003), Santos (2004), Moraes (2005),
Moreira (2006) e Cavalcanti (2013), que tracam panoramas da ciéncia geografica e escolar.
Retratam a historia do conhecimento geografico, das crises epistémicas, das divergéncias de
fundamentagdo do objeto de estudo e do seu surgimento como ciéncia.

O conhecimento geografico advém da implantacao de técnicas cartograficas na Idade
Média (séculos V a XV) que, indiretamente, reorganizaram o espago € impuseram novas
relacdes com a natureza, impactando a falta de estudos necessarios ao saber geografico. Na
Idade Moderna (séculos XV a XVII), houve uma grande expansdo cientifica, onde a

submissdo as provas possibilitava a comprovagado dos fatos.
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A mudanca da Geografia para a ciéncia moderna, conforme Moreira:

Da-se, assim, com Humboldt e Ritter, o salto que transporta o discurso geografico da
fase descritiva da velha origem para a analitico-explicativa do enfocamento moderno,
elevando-a de um estado de representacdo classica para o de uma representagdo
moderna. (MOREIRA, 2006, p. 22).

Em virtude das diferencas da producao cientifica e outras situagdes historicas entre
idade média e idade moderna, a Geografia também ¢ dividida em periodos. Nos estudos de
Andrade (1992), essa divisdo esquematica compde dois momentos distintos, sendo um
primeiro de consolidacdo do conhecimento geografico, chamado de periodo da Geografia
Cléssica, seguido pelo periodo apds a Segunda Guerra, chamado de Geografia Moderna.
Admite também que

O conhecimento cientifico estd em permanente processo de transformagdo, com o
aporte que se faz a cada geragdo, de novos conhecimentos, dai o habito de se

periodizar a evolu¢do do conhecimento cientifico como um todo. (ANDRADE, 1992,
p. 63).

Tais periodos servem de suporte para a constru¢do e consolida¢do do conhecimento
cientifico geografico, baseado em pesquisas e discussdes teoricas, com constitui¢do
epistemologica do universo conceitual dos objetos e categorias de analise da Geografia.
Certificando que a constitui¢do eminentemente empirica do conhecimento geografico nao
diminuiu a preocupagdo com o campo teodrico, mas condicionou este campo a um segundo
plano. Estando em segundo plano, a desoneracdo da credibilidade da teoria geografica em
face a empiria, dissemina-se por questdes historicamente arroladas mediante sucessivos e
pragmaticos estudos informativos, os quais acabaram por determinar e rotular a Geografia. O
predominio desses estudos informativos ¢ evidenciado na Geografia dos viajantes do século
XVIII e dos gedgrafos do século XIX, por meio dos registros de coleta e mapeamento de
informagdes de demanda imperialista, estrategista, comercial ou industrial, cujas herangas se
propagam até por volta dos anos de 1950, quando novos debates comecaram a aflorar
(MACHADO, 1997).

Sobre o debate epistemologico na Geografia assinalamos as contribui¢des de Lacoste
(1988), Santos (2004) e Harvey (1992).

Lacoste (1988) confere importincia aos debates sobre as preocupacoes
epistemologicas da Geografia e o retardo de suas reflexdes tedricas. Ressalta que essas
reflexdes devem proteger ¢ manter uma unidade a fim de evitar rupturas institucionais entre

Geografia fisica e humana. Da mesma forma, Santos (2004) aponta ideias mais profundas e
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mais complexas a respeito da ciéncia geografica. Preza por reflexdes que contemplem uma
investigacdo do espago/tempo, relacionando teoria e realidade, possibilitando uma Geografia
geral, mas ndo generalizada, e que se fundamente nas intensidades e diferencas de cada
localidade. Ja Harvey (1992) busca por um plano mais abrangente de entendimento e de
interpretacdo. Preocupa-se em apresentar e discutir tedrica, metodologica e conceitualmente
as bases da nova Geografia, destacando as novas relagdes espacgo/tempo.

Ambos propdem que sejam evitadas as rupturas nas discussdes epistemologicas e que
sejam adotadas perspectivas de investigacdo mais fortalecedoras para a fundamenta¢ao da
ciéncia geografica.

Nesse sentido, Machado (1997) expde que

Em Geografia, essas perspectivas de investigacdo tém contribuido, ndo somente para
fortalecer eminentemente a ciéncia, pois buscam um rigor teérico, conceitual e
metodologico maior, mas também, e consequentemente para o desenvolvimento
qualitativo e quantitativo do instrumental utilizado para a interpretagdo e apreensao
da realidade contemporanea. (MACHADO, 1997, p. 10).

Pensar a epistemologia geografica, portanto, requer reflexdo, tomadas de decisdao
concisas e desenvolvimento cientifico. Ainda de acordo com Machado (1997), a causa dos
problemas epistemologicos em Geografia tem origem na sua coloca¢do como ciéncia do
espago. Para comprovar sua cientificidade, a Geografia apoderou-se do termo espaco e o
consolidou como objeto de estudo. Mas o termo espacgo ¢ utilizado por diferentes areas do
conhecimento e a constante verbalizagdo inflou suas proprias significagdes, apresentando
nog¢des de amplitude e abstragao.

Se a defini¢do da Geografia como espaco das sociedades humanas surge apenas
recentemente, isso se da pela propria historia da disciplina geografica, e essa
concepcdo esta longe de ser unanime. (MACHADO, 1997, p. 13).

O espago ¢ o objeto de estudo geografico de acordo com Santos (1988). Contudo,
crises epistemoldgicas quanto a esse objeto, causaram discordancias tedricas e dicotomias.

Segundo Leite (2002), o contexto historico, econdmico, politico e filoséfico
influenciou o processo de evolugdo da Ciéncia Geografica, bem como o de outras ciéncias. E
para compreender os processos dessa evolucdo ¢ necessario entender que a Geografia
Cientifica, surge determinista.

Até 1970, evolui passando por diferentes correntes que compreendem o que se

designa por Geografia Tradicional: Determinismo Ambiental, Possibilismo, Método
Regional e Teorética-quantitativa. As trés primeiras estao assentadas no positivismo.
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A Teorética compreende um processo de transi¢do da Geografia e pode ser
classificada como neopositivista. (LEITE, 2002, p. 254-255).

Ressalta nesse contexto ser importante destacar que

A Geografia ensinada nas escolas é plenamente compativel com a Geografia
considerada ciéncia. Isso porque os contetdos estudados nas escolas eram
decorrentes dos pressupostos cientificos vigentes, havendo sintonia inclusive no
tocante as questoes de cunho ideoldgico. Existia, portanto, uma relagdo estreita entre
a Geografia-Ciéncia e Geografia-Escolar, na medida em que ambas professavam um
mesmo ideal e atendiam a mesma necessidade. (LEITE, 2002, p. 255).

Entretanto, isso ja ndo condiz com realidade atual, sendo importante adentrarmos na
fundamentagdo do objeto de analise desta pesquisa: Geografia escolar.

Comegamos por expor que embora utilize a mesma perspectiva para a analise da
realidade, segundo Cavalcanti (2010), a Geografia escolar ¢ diferente da ciéncia geografica e
da Geografia académica. Sendo também diferentes, as maneiras de composi¢do e organizacao
dos temas de estudo. A disciplina geografica apresenta ldgica, estrutura e histdria proprias.

Historicamente, a Geografia no Brasil, de acordo com Cavalcanti (2013), teve seu
inicio como Geografia escolar e depois como area de formagao no ensino superior. Também
expoe a relagdo de correspondéncia entre a trajetoria da Geografia académica e a escolar,
onde ambas tem “historia paralelas, mas que se encontram, que se cruzam, que se
interpenetram, que se influenciam mutuamente, guardando mesmo assim, suas identidades,
suas especificidades”. (Cavalcanti, 2012, p. 21).

Andrade (1992) afirma ser dificil dividir historicamente os processos da Geografia
escolar brasileira em razao da confluéncia dos estudos e seus respectivos autores.

Torna-se dificil estabelecer cada periodo, uma vez que as transformagdes e as
mudangas na orientagdo do estudo e do ensino da Geografia se processam
lentamente ¢ em uma mesma fase ha autores que se encontram em um € em outro

periodo, da mesma forma que um mesmo autor participa, através dos seus trabalhos,
de dois periodos que se sucedem. (ANDRADE, 1992, p. 63).

Reconhecendo essa dificuldade e na tentativa de entender os momentos da integracao
do ensino de Geografia no Brasil, evidenciamos trés periodos distintos: o periodo colonial, o
periodo da monarquia, republica e militarismo, € o periodo atual.

No periodo colonial, que se inicia em 1500 e vai até o estabelecimento da monarquia
portuguesa, a Geografia estava baseada na funcionalidade territorial e na andlise espacial
cartografica. Os saberes geograficos estavam relacionados ao reconhecimento do meio natural
condicionado a sobrevivéncia das populacdes. Com a marcante presenga da educagdo jesuita,

houve a imposi¢ao de valores portugueses e, atrelados a estes, os demais saberes, inclusive
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geograficos, eram repassados de maneira descritiva e enciclopédica. A produgdo do
conhecimento naquela situagdo era transmissiva. Nesse tipo de escolarizagdo, “os professores
e os alunos sdo treinados a ndo pensar sobre e o que ¢ ensinado e sim a repetir pura e
simplesmente o que € ensinado.” (GONCALVES, 1987, p. 17). Significando que a produgao
do conhecimento ndo contava com a real participa¢do dos envolvidos no processo e conduzia
a “uma visdo caotica do mundo, ndo analisando como as coisas se formam e se produzem, se
estruturam e se constituem como totalidade.” (GONCALVES, 1987, p. 17).

Em 1837, foi formalizado o ensino obrigatorio de Geografia no Brasil, com a fundagao
do Colégio Pedro II, e posteriormente ensinada em todas as escolas secundarias.
Estabelecemos, a partir de entdo, um segundo periodo contemplado pela monarquia, republica
e militarismo que, apesar de distintos politicamente, apresentam similaridades em relacdo aos
saberes geograficos, que prosseguem relacionados as questdes patridticas, territoriais e de
valorizacao simbolica da identidade nacional. Desse periodo até meados de 1930, inexistia um
sistema de ensino regular que englobava o Brasil como um todo, mas ja era latente o “forte
desejo de serem estabelecidas praticas educacionais que permitissem o acesso livre e gratuito
a uma educacdo comum a todos.” (PORTELA, 2018, p. 50). As mudangas para a implantacao
da centralidade do ensino primario, ensino secundario e ensino superior na educacao brasileira,
somente ocorreram com a instituicdo da Lei de Diretrizes e Bases para a Educagdo de 1961.

Naquele contexto historico, a Geografia apresentava estudos que abordavam o aspecto
natural do territorio e organizacdo das atividades humanas incorporadas aos preceitos
ideoldgicos vigentes na politica nacional. Era também mediadora do repasse das informagdes
de identificacdo, caracterizacdo ¢ localizacdo do Brasil que deveria ser valorizado por sua
dimensdo continental e sentimento patriotico. Esses saberes sempre foram considerados
relevantes na formacdao dos estudantes em diferentes niveis, condicionando, assim, a
importancia da Geografia e a obrigatoriedade de sua oferta como disciplina escolar. Nesse
processo de afirmacdo da Geografia escolar no Brasil, ela “incorporou paradigmas vigentes na
sociedade, como, por exemplo, o ensino enciclopédico, mnemdnico, com listas de nomes para
serem ‘decorados’.” (VLACH; MELO; SAMPAIO, 2006, p. 2686).

E no contexto do golpe militar de 1964, com limitagdo e exclusao do estado de direito
e utilizagdo de diversas formas de repressao, a educagdo brasileira foi marcada profundamente,
consequentemente, o ensino de Geografia. O autoritarismo institucionalizado, com suspeitas
do carater civil do ensino das ciéncias humanas e na tentativa da moralizacao da educacao das
massas, retirou da educagdo brasileira o ensino de Geografia e a dissolveu juntamente a

Historia, nos Estudos Sociais, que compreendia também a Educacdo Moral e Civica.
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No Ensino Médio, Historia e Geografia sobreviveram, ao lado da “Organizagdo
Social e Politica do Brasil”, espécie de Geopolitica aplicada a nog¢des basicas de
Sociologia, Politica e Direito. A “area” podia enriquecer-se ora pela Filosofia, ora
pela Sociologia, ora pela Psicologia, com contetdos diversificados, mas nao
obrigatérios. [...] Sepultava-se, assim, e por completo, a educagdo de carater
humanista. (BRASIL, 1999, p. 7).

Acentuam-se, nesse periodo, as questdes positivistas observaveis e concretas, com
experimentos voltados aos reducionismos laboratoriais, com necessidade de comprovagao
cientifica por meio da descri¢ao, classificacio e ordenamento do espago, no qual sao
negligenciadas e desprezadas as atividades sociais e realidades locais. Com base nas ideias
positivistas, cristalizou-se o ensino da Geografia Tradicional. E mesmo com carga horaria
reduzida com a reforma educacional ditatorial militar, Lei 5.692/71, que tentava o
ajustamento da educacdo brasileira ao golpe de 1964, a Geografia ndo deixou de compor o
curriculo obrigatdrio. Todavia, ao demonstrar a confirmagdo do sentimento patridtico e do
nacionalismo, a Geografia se instrumentaliza “a partir de uma comunidade politica imaginada,
mas que se faz material exatamente no desenho geografico inerente ao processo de formacgao
dos territorios.” (MORAES, 2012, p. 10).

O terceiro periodo, do fim da ditadura militar brasileira a atualidade, contempla
mudangas advindas da necessidade do esvaziamento politico da Geografia escolar. Os
conhecimentos multifacetados do territorio construidos pelo Estado nacional ndo se
apresentam relevantes na realidade educacional brasileira. Importantes e significativas
mudancas na Geografia académica e escolar acontecem principalmente em razdo da
promulgacdo da LDB (BRASIL, 1996). Para além do ensino de ordem politica ou territorial, a
Geografia comeca a ganhar uma perspectiva mais elaborada e proxima ao contexto dos
espacos e ambientes escolares.

A Geografia moderna trouxe como marca significativa a constitui¢do de um discurso
geografico com um corpo de conhecimento sistematizado, que contém um saber

elaborado num determinado contexto. Seu mérito foi ter conseguido alcangar
legitimag@o académica (TONINI, 2003, p. 55).

Com as elucidagdes acima e segundo explicagdes de Leite (2012), a Geografia
moderna contribuiu para a formacao da identidade nacional amparada nas questdes fisicas do
territorio € no processo de producdao do espago brasileiro, sendo que, na produgdo desse
espaco, emergiu a Geografia escolar. Mas as produgdes cientificas e o aprofundamento teodrico
da Geografia escolar se intensificaram partir dos anos de 1990, com publicagdes de livros,

teses e dissertagdes relativas as questdes de ensino-aprendizagem especificas da area.



45

A significativa producdo desse periodo redimensiona a importincia da Geografia
escolar, ndo somente em relagdo ao proprio desenvolvimento dessa ciéncia, como
também pelas demandas advindas de um novo contexto de Educagdo, pautadas pelas
necessidades estabelecidas por um novo momento no mundo. (LEITE, 2012, p. 22).

Quanto aos avancos da Geografia académica ligadas ao ensino, Cavalcanti (2003)
pontua como importante, o aumento na quantidade de produgdes que se constituem como
“diagnosticos da Geografia ensinada e produzida no pais.” (CAVALCANTI, 2003, p. 30).

Destacam-se as perspectivas de andlise, orientagdo e compreensdo da Geografia
escolar no referente ao seu processo de desenvolvimento e de inser¢do no contexto
educacional. Ao que ¢ possivel mostrar, 0 comprometimento com a Geografia escolar e suas
perspectivas nos estudos sobre: a identidade patridtica verificada por Vlach (1991); na
alfabetizacdo geografica, percep¢des e aplicacoes da cartografia escolar no ensino
investigadas por Oliveira (2007), Castellar (2000) e Almeida e Passini (2008); nas relagdes
entre professor e aluno no processo ensino-aprendizagem consideradas por Kaercher (2002);
na proposta metodologica baseada nas referéncias da cidade, avaliada por Cavalcanti (2013);
no ensino sobre o lugar redimensionado por Callai (2018); na andlise do trabalho pedagdgico,
na formagdo de docentes e os diversos contextos institucionais expostos por Cacete (2006),
Castrogiovanni (2000) e Pontuschka, Paganelli e Cacete (2007); e nas relagdes entre a
institucionalizagdo da escola e conceituagdes geograficas postas por Tonini (2003).

A Geografia escolar institui um regime de verdade por meio de um discurso por ela
acolhido que faz suas assertivas funcionar como verdades, com o auxilio de
mecanismos que permitiriam produzir efeitos de um saber universal. (TONINI,
2003, p. 40).

As tematicas apresentadas demonstram a abrangéncia da Geografia escolar, que
caminha na tentativa de esclarecer e fundamentar os conceitos geograficos e ensina-los no
contexto educacional, sem restringir-se unicamente a isso.

A Geografia escolar se compde das referéncias “das concepgdes pessoais dos
professores resultantes de sua experiéncia com a Geografia e com a pratica escolar”, bem
como das “proprias praticas escolares [...]” e organizagdo da escola no referente “as
orientacdes de curriculo e planos de ensino”, e ainda na organizagdo de ‘“atividades de
planejamento e avaliacdo do projeto pedagogico” pelo professor e a forma como este lida
“com a Geografia e com os conhecimentos geograficos.” (CAVALCANTI, 2012, p. 26-27).

Necessariamente, a Geografia escolar nao estd subordinada as prescrigdes académicas
e tampouco deve se paramentar na simplifica¢do cientifica de conhecimentos geograficos a

serem repassados para os alunos. “Sua razdo de ser deve estar assentada na possibilidade de
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permitir o questionamento tanto do conhecimento cientifico quanto do conhecimento

cotidiano.” (CAVALCANTI, 2012, p. 27). E como propositiva de entendimento das

indicacdes da Geografia escolar, que embora contidas na Geografia académica, ndo sao as que

a define, compomos o esquema abaixo.

Figura 1. Indicagdes sobre Geografia escolar

INDICACOES SOBRE A GEOGRAFIA ESCOLAR

AINDA QUE

Tenha como referéncia fundamental a
Geografia académica

Sua fonte de legitimidade seja a
Geografia académica

Se construa e se realize pelos diversos
sujeitos que decidem o que € ensinado

Que tenha os critérios didaticos e
psicologicos como referencias
importantes para construcao do saber
geografico a ser ensinado

>

>
>

>

NAO
Identifica-se com ela
Pode dela se distanciar

Ensina-se

E a Geografia académica
estruturada por esses critérios

Fonte: elaborado pela autora (2019), de acordo com Cavalcanti (2012, p. 27-28).

A Geografia escolar ¢ o conhecimento geografico ensinado, veiculado e trabalhado

pelo professor em sala de aula nas relagdes dialogicas com os alunos. E se compde, segundo

Cavalcanti (2012), da concorréncia de fatores, conforme esquema abaixo.

Figura 2. Fatores de composi¢ao da Geografia escolar

GEOGRAFIA ESCOLAR

Fonte: elaborado pela autora (2019), de acordo com Cavalcanti (2012).
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A composicdo da Geografia escolar estd posta conforme esquema acima, pelo
afunilamento de fatores confluentes e determinantes para tal. E assim composta, o objetivo
basico de Geografia na escola ¢ o de “formar um pensamento geografico, pensamento
espacial genericamente estruturado para compreender e atuar na vida cotidiana pessoal e
coletiva.” (CAVALCANTIL, 2012, p. 37).

A Geografia escolar cabe a fungdo de preparar os estudantes para o entendimento dos
fendmenos que se manifestam em diferentes escalas, para que promovam, transformem e
produzam novas espacialidades. Também ¢ sua fungdo articular conhecimentos que
possibilitem a leitura de mundo em diferentes perspectivas de investigacdo social, econdmica,
cultural, politica, religiosa ou quaisquer outras magnitudes as quais se apresentem

determinados problemas e possiveis solugdes.

A formacdo de cidaddos criticos, capazes de compreender seu papel como atores
sociais, influentes nas novas conformag¢des do espago, constitui-se em uma das
fungdes da Geografia escolar. Para isso, € necessario desenvolver com os educandos
a leitura do mundo, de modo que eles percebam o espaco geografico como um
produto historico, fruto das inimeras transformagdes ocorridas ao longo do tempo.
(CALLAL 2018, p. 37).

Ao apropriar-se da necessidade de ensinar a ler o mundo, a Geografia escolar toma
para si a responsabilidade de fazé-la de maneira critica, reflexiva e com credibilidade
cientifica revelando a importdncia do papel do professor nas mudangas educacionais e o
quanto sua formacgdo esta intimamente ligada aos resultados do processo de aprendizagem.

Seria um exercicio idealista e indcuo: projetar um modelo ideal de professor, a partir
da adicdo de uma série de positividades (saber bastante Geografia, fazer bom uso

dos recursos didaticos) [...]. Sabemos: ndo ha professor ideal, menos ainda apontado
num estudo académico, distante do calor do dia a dia da sala. (KAERCHER, 2002).

No contexto do cotidiano escolar, os professores de Geografia se preocupam em
encontrar caminhos que propiciem o interesse coletivo dos alunos.
O papel diretivo do professor na conducdo do ensino estd relacionado as suas
decisdes sobre o que ensinar, o que ¢ prioritario ensinar em Geografia, sobre as
bases fundamentais do conhecimento geografico a ser aprendido pelas criangas e
jovens, reconhecendo esses alunos como sujeitos, que tém uma histéria e uma
cogni¢do a serem consideradas. (CAVALCANTI, 2010, p. 3).
Convergindo a essas discussdes, rememoramos que nossa pesquisa estd direcionada a
promog¢ao e insercdo de praticas de ensino que conciliem a constru¢do do conhecimento

geografico, o ensino de Geografia no ensino médio e os jogos digitais. Para tanto,

relembramos também, que nos aportamos em duas abordagens de praticas de ensino
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anunciadas por Cavalcanti (2010): formagdo de conceitos geograficos instrumentalizadores do
pensamento espacial e desenvolvimento da habilidade de lidar com linguagens alternativas na
analise geografica.

Cogitando possibilidade de tais praticas de ensino, apOs explanarmos os processos
historicos, composi¢do e objetivos da Geografia escolar, ¢ conveniente analisarmos sua oferta

e obrigatoriedade no ensino médio.

1.2 Geografia escolar no Ensino Médio Regular Publico no Brasil: diretrizes e

normativas

Nesta secdo analisamos fatos diretamente relacionados aos dados originais. O fato
analisado foi a Geografia como disciplina escolar no ensino médio e os dados foram os
documentos legais, os quais sendo fontes primarias de investigacdo permitem o acréscimo de
dimensao temporal & compreensao dos condicionamentos sociais (CELLARD, 2008).

Para maior entendimento legislativo e fundamentagdo nessa parte da pesquisa, foram
utilizadas as etapas de andlise documental, sugeridas por Bardin (2016): selecdo dos
documentos, classificacao-indexagdo e representacao condensada da informagdo. Descreve-se

no quadro seguinte a sequéncia das agdes.

Quadro 5 — A¢des para analise documental

Sequéncia de acoes para analise documental, segundo Bardin (2016)

Tematica Etapas Acoes Documentos
Selecao dos Leitura das fontes CF 1988
Oferta e documentos documentais ng£319949/§6
obrlgato.r 1ed(ailde L Classificacdo e Transcri¢do de trechos PCNEM1999
CNSINO de indexacao relacionados a tematica PCN+EM 2002
Geografia no OCNEM 2006
ensino médio Representagao Cruzamento da tematica | Lei 13415/17 - Reforma do

regular publicono | condensada da |identificada e inser¢do de Ensino Médio
Brasil informagao referéncias bibliograficas LEINC(CIERY 20Ty

Fonte: elaborado pela autora (2019).

A partir de entdo, estd posto o enfoque qualitativo da frequéncia com que a tematica
ensino de Geografia no ensino médio regular publico no Brasil foi anunciada, sua constituicao,
permanéncia, alteragdo ao longo dos documentos analisados e os discursos por eles

subsidiados. Para fundamentar a discussdo dos dados elencados e caracterizar o contexto
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social e historico que constituiram os documentos abordados, inserimos informagdes
pertinentes e referenciadas no decorrer da condensacdo das informagdes.

Ressaltamos que a etapa posterior a educagdo primaria recebeu diferentes
nomenclaturas, como ensino secundarista, colegial, 2° Grau e ensino médio. Para o
posicionamento coerente entre as leis educacionais vigentes e composi¢do textual desta
pesquisa utilizamos apenas a nomenclatura ensino médio.

No decorrer da histéria da educagdo brasileira, observamos lacunas na legislagdo do
ensino médio e segundo Krawczyk (2011), isso se deve inicialmente as politicas educacionais
para a criacao de escolas do periodo colonial, que visavam unicamente 0s processos de
alfabetizacdo oferecidos pelas escolas primarias. Surge disso a ideia de ensino secundarista,
que era alvo de preocupacgdo dos jesuitas, mas que, com a expulsdo destes, em meados de
1759, essa etapa de ensino foi praticamente negligenciada. Em 1808, com a chegada da
Familia Real e com intuito de atender as necessidades da corte portuguesa, foram criadas as
institui¢des de ensino técnico e os primeiros cursos de nivel superior no Brasil. Houve retorno
das preocupagdes com o ensino médio, ja que para cursar o nivel superior era necessaria uma
devida preparagao.

Contudo, as primeiras reformas significativas aconteceram durante a Republica Velha
(1889-1930), periodo no qual o ensino médio passou a ser visto como um preparativo
fundamental e geral para a vida, fornecendo aos jovens uma cultura intelectual e geral pratica,
proporcionando bom desempenho dos deveres do cidadio na vida social e aplicavel as
exigéncias do pais. Mas, a indispensabilidade do ensino médio para matricula no ensino
superior e habilitagdo para prestar exame vestibular reafirmava sua condicdo subalterna de
curso preparatorio com funcionalidades propedé€uticas para, posteriormente, se receber um
ensino mais complexo e intelectualizado.

O ensino médio representa apenas os trés ou quatro ultimos anos da educagao bésica,
mas talvez, os mais controvertidos, o que traz dificuldades no momento de definir
politicas para essa etapa da escolarizacdo. Fala-se da perda da identidade, quando na
verdade o ensino médio nunca teve uma identidade muito clara, que nao fosse o

trampolim para a universidade ou a formagao profissional. (KRAWCZYK, 2011, p.
755).

Essa importante etapa da escolarizacao foi rotulada como ensino de passagem, ja que
precisava dele os que pretendiam ingressar no nivel universitario. Callai (2018) reafirma essas
caracteristicas do ensino médio, ao mencionar que “fazer a transi¢do para a vida profissional
pela entrada no mercado de trabalho ou escolha de curso universitario tem sido, na pratica, a

funcdo deste nivel de ensino.” (CALLAI, 2018, p. 61).
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Com o processo de industrializagdo e a necessidade de mao de obra para atender o
mercado em expansdo, apos 1930, o ensino médio se distanciou ainda mais da realidade social
da época e a evasdo escolar mostrou-se grande. A necessidade de se cursar e concluir esta
etapa diminuiu principalmente entre as camadas populacionais menos favorecidas que
buscavam trabalho, fazendo crescer a demanda por escolas técnicas'?. O ensino médio voltou-
se a preparagao, e a naturalidade em condiciona-lo apenas como trampolim para universidade
foi abarcada as camadas sociais mais privilegiadas financeiramente. Cury (1996) expoe as
caracteristicas elitizadas e funcionalidades historicas atribuidas ao ensino médio.

Expressando um momento em que se cruzariam idade, competéncia, mercado de
trabalho e proximidade da maioridade civil, expde um n6 das relagdes sociais no
Brasil manifestando seu carater dual e elitista, através mesmo das fungdes que lhe

sdo historicamente atribuidas: a fungdo formativa, a propedéutica ¢ a
profissionalizante. (CURY, 1996, p. 10).

Nas realidades educacionais daquele contexto possivelmente foi moldada a realidade
dos alunos do ensino médio na atualidade, cuja desmotivacao e desinteresse de maneira geral
e em algumas disciplinas especificas, constituem resultados de aproveitamento bem abaixo do

~ 13 .
esperado, fazendo da evasdo escolar ” nesta etapa, um fato eminente. Detecta-se com estas
observagdes que uma parte da problematica da diminui¢do no nimero de concluintes do
. , qe . . . , . . . 14
ensino médio, o que influencia diretamente no nimero dos que ingressam no ensino superior .
A continuidade de estudos ¢ e continuara sendo — com atalhos exigidos pela insercdo
precoce no mercado de trabalho, ou de modo mais direto — um percurso desejado

por muitos jovens que concluem a Educacdo Basica. E possivel, com diferentes
graus de dificuldades, para uma parte deles. (BRASIL, 1999, p. 99).

Fica evidente o enfoque direcionado a razdo tecnicista, utilitdria e burocratica que
acompanha a histéria do ensino médio, cujas normativas curriculares sdo marcadas pela
exatiddo das ciéncias naturais, induzindo a perda do prestigio e de identidade de disciplinas
humanistas, nas quais se inclui a Geografia.

Ecoando a defini¢ao curricular oficial, o imaginario social e o escolar ratificavam a
impressao de que tais disciplinas, “absolutamente inuteis” do ponto de vista da vida

pratica, roubavam precioso tempo ao aprendizado da Lingua Portuguesa e das
“Ciéncias Exatas”. Estes conhecimentos eram os que realmente importavam na luta

"2 Foram criados o Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial/Senai (1942) e o Servigo Nacional de
Aprendizagem Comercial/Senac (1946), no intuito de suprir a demanda por mao de obra especializada.

" Segundo o IDEB 2014, o ensino médio no Brasil atingiu nota 3,7, abaixo da meta do Governo e dos paises
desenvolvidos (6,0). A taxa de reprovacdo e abandono beira os 30% somente no 1° ano. No DF, segundo Censo
Escolar 2018, o indice de abandono ¢ de 7,81%.

' Cerca de 90% das escolas focam na preparagio para universidade, s6 13% dos que terminam o ensino médio
entram na faculdade. Disponivel em: https://www.estadao.com.br/noticias/desinteress. Acesso em: 01 fev. 2019.
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pela aprovagdo nos exames vestibulares de ingresso aos cursos superiores de maior
prestigio social. (BRASIL, 1999, p. 7).

Mas o prestigio por algumas disciplinas, segundo Weller e Silva (2019), ainda est4 no
cerne das questdes socioecondmicas que permeiam o ensino médio brasileiro. As
desigualdades'” na aprendizagem sdo nitidas e um exemplo pertinente ¢ o DF, no qual os
alunos mais ricos sdo os que mais dominam o portugués e a matematica, € os mais pobres
estdo abaixo da média nacional.

Todavia, a imposicao da utilidade de determinada disciplina em sobreposi¢ao a outras
consideradas desnecessdrias, perpassam o ambiente escolar, adentram o imaginario social,
mas nem sempre revelam o que realmente aspiram aos estudantes.

Quando se trata das expectativas de futuro projetadas no ensino médio, ¢ de suma
relevancia a percepgdo dos estudantes acerca do que eles pensam e projetam para
suas vidas. Isso implica dizer que, se ndo houver conexdo dos conteudos com o

contexto social, cultural e politico destes estudantes, sera pouco significativo o
aprendizado adquirido na escola. (ANJOS; SILVA; FIGUEIREDO, 2019, p. 240).

Percebe-se que a definicdo de politicas publicas estabelecidas para a educagdo ¢
ordenada a partir do condicionamento social dos individuos e que a posicao ocupada por estes
determina o avango em etapas posteriores de ensino. Nos estudos da histéria do ensino médio
no Brasil, essa etapa passou por mais de vinte e trés reformas e ajustes. “A historia revela que
essa etapa da educacdo, desde a sua implementagao, estabelecia politicas diferenciadas para as
diferentes classes sociais, que geralmente eram definidas de acordo com a posi¢do social
ocupada pelo individuo.” (WELLER; SILVA, 2019, p. 21).

Contudo, mudancas mais democraticas ocorreram a partir da aprovacao da Lei n.
9.394/1996, Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagao Nacional (LDB), que objetiva a
regulamentacdo do sistema educacional do pais, em ambito publico e privado, afirmagdo do
direito a educacdo, garantido pela Constitui¢do e defini¢do das responsabilidades da Unido,
dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios.

Ao ensino médio foi conferido uma identidade e um carater unitario considerando as
perspectivas da ciéncia, do trabalho e da cultura que, articulado ao ensino fundamental,
consolidou, ao mesmo tempo, a perspectiva de continuidade e finalizacdo. Assim, a

reorganizacao do ensino médio promoveu

'"Resultados dos testes do Sistema de Avaliagio da Educagdo Bésica (SAEB), divulgados em 2018, no
Ministério da Educagdo. Disponivel em: https://gl.globo.com/df/distrito-federal/noticia/2018/08/30/df-tem-
ensino-medio-mais-desigual-brasil.ghtml. Acesso em: 10 mar. 2019.
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Um conjunto indivisivel de formagao, posicionando-o como um processo educativo
iniciado anteriormente, posto sua finalidade de “consolidacdo” e de
“aprofundamento” de uma etapa educativa fundamental a populagdo brasileira.
(BARBOSA, 2009, p. 82).

O Ensino Médio formaliza-se como etapa final dos niveis escolares, conforme capitulo

I, artigo 21, e junto com a educacdo infantil e o ensino fundamental, compdem a educacao

basica, cuja finalidade desta ¢ a de “desenvolver o educando, assegurar-lhe a formacgao

comum, indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no
trabalho e em estudos posteriores.” (BRASIL, 2017, p. 17).

As finalidades do ensino médio, como etapa final da educagdo bésica, com duragdo
minima de trés anos, sdo definidas na SECAO 1V, artigo 35.

I — a consolidagdo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no ensino

fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos; II — a preparagdo basica

para o trabalho e a cidadania do educando, para continuar aprendendo, de modo a

ser capaz de se adaptar com flexibilidade a novas condi¢cdes de ocupacao ou

aperfeicoamento posteriores; III — o aprimoramento do educando como pessoa

humana, incluindo a formacao ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e

do pensamento critico; IV — a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnologicos

dos processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada
disciplina. (BRASIL, 2017, p. 24-25).

Ainda no artigo 35, os paragrafos 1° ao 8° determinam a carga horaria, estabelecem os
padrdes para processos formativos e de avaliacdo, tratam a parte diversificada dos curriculos,
bem como da obrigatoriedade das disciplinas de educacdo fisica, arte, sociologia, filosofia,
matematica, lingua portuguesa e lingua inglesa. Determinam também que os direitos e
objetivos de aprendizagem do ensino médio devem ser definidos pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), seguindo diretrizes do Conselho Nacional de Educag¢ao (CNE) para “as
seguintes areas do conhecimento: I — linguagens e suas tecnologias; II — matematica e suas
tecnologias; III — ciéncias da natureza e suas tecnologias; IV — ciéncias humanas e sociais
aplicadas.” (BRASIL, 2017, p. 25).

A divisdo e organizagdo dos conhecimentos em trés areas distintas foi posta sob
alegacdo de que os objetos de estudo dessas areas se comunicam, propiciam agdes
interdisciplinares e justificam-se por

Assegurar uma educacdo de base cientifica e tecnoldgica, na qual conceito,
aplicacdo e solugdo de problemas concretos sdo combinados com uma revisao dos
componentes socioculturais orientados por uma visdo epistemoldgica que concilie

humanismo e tecnologia ou humanismo numa sociedade tecnologica. (BRASIL,
1999, p. 18).
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A érea das Ciéncias Humanas e suas tecnologias considera o estabelecimento de uma
aprendizagem pautada em competéncias e habilidades que desenvolvam a consciéncia critica

e criativa dos estudantes para que atuem na resolugao de problemas e pratica da cidadania.

Pela constitui¢do dos significados de seus objetos ¢ métodos, o ensino das Ciéncias
Humanas e Sociais devera desenvolver a compreensao do significado da identidade,
da sociedade e da cultura, que configuram os campos de conhecimentos de Historia,
Geografia, Sociologia, Antropologia, Psicologia, Direito, entre outros. (BRASIL,
2000, p. 93).

Portanto, ¢ nos PCNs de 1999 que a Geografia aparece como disciplina escolar

incluida em Ciéncias Humanas e suas tecnologias, justificada por propiciar a formagao cidada.

Na area das humanidades, embora ndo exclusivamente, ¢ recorrente a preocupagdo
com a instrumentaliza¢do do aluno para a formagdo do cidaddo. A Geografia, por
meio do conteudo com que trabalha é, dentro das humanidades, uma disciplina que
tem todas as condi¢Ges para colocar ao aluno as ferramentas para tal (CALLAI,
1995, p. 61).

Mas a Geografia ndo ¢ mencionada na LDB, assim sua obrigatoriedade como
disciplina escolar ¢ indefinida.

No entanto, ¢ indispensavel lembrar que o espirito da LDB ¢ muito mais generoso

com a constitui¢do da cidadania e ndo a confina a nenhuma disciplina especifica [...].

Neste sentido, todos os conteudos curriculares desta area, embora ndo

exclusivamente dela, dever@o contribuir para a constitui¢ao da identidade dos alunos

e para o desenvolvimento de um protagonismo social solidario, responsavel e
pautado na igualdade politica. (BRASIL, 1999, p. 93).

Assim, se nao ha exclusividade de contetidos para a area das Ciéncias Humanas,
também ndo havera para Geografia, sendo notéria uma possivel irrelevancia curricular,
justificada, talvez, pela ndo particularizacdo de seu objeto de estudo, ja que ndo € cabivel a
Geografia o encarceramento ao ensino apenas para cidadania.

A Historia, a Sociologia, a Ciéncia Politica, o Direito, a Economia, a Psicologia, a
Antropologia e a Geografia — esta ultima, a meio caminho entre as Ciéncias
Humanas e as Naturais — contribuiram por toda a parte para a superagdo das
humanidades cléassicas. Em sua constitui¢ao, voltaram-se para o homem, ndo com a
preocupagdo de forma-lo, mas de compreendé-lo. Assim fazendo, passaram a

circundar em torno de um mesmo objeto principal: o humano, explorado em todas as
suas vertentes. (BRASIL, 1999, p. 6).

Dessa forma, ao considerar que aos estudantes do ensino médio seja repassada uma
consistente formacdo humanista, a afirmacao de que a Geografia ¢ indispensavel e que deve
ser disciplina obrigatéria no ensino médio estd implicita e dar-se-4 no contexto de sua

inser¢cdo como ciéncia humana e social.
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Retomamos a ideia de que as politicas publicas voltadas a educacdo brasileira se
desenvolvem a partir da criagdo de instrumentos de controle social, imposi¢do logica de
preceitos, de continuidades e tentativas de corre¢do e preenchimento de lacunas em
legislagdes anteriores, levando a elaboracdo de documentos complementares. O que gera
muitas repercussdes e faz aumentar os debates acerca do isolamento das propostas
curriculares e das tentativas de compreensao de suas perspectivas.

Nesse sentido, Pontuschka (1999) ja apontava o isolamento dos PCN de Geografia e
alertava que as diretrizes educacionais sdo arbitrarias e advém do amplo determinismo
politico imposto “pelo conjunto de paises centrais para os paises chamados emergentes, como
o Brasil, sob o respaldo e a cooperagdo do Estado, e que afetam profundamente o trabalho
pedagbgico das escolas brasileiras.” (PONTUSCHKA, 1999, p. 14).

Dessa maneira, percebe-se na hierarquizacdo constitucional que formaliza a educagdo
brasileira, uma constancia de emendas que visam favorecer as demandas politicas, sob a
alegacao de que “facilitam a organizagao escolar” (BRASIL, 2002).

No Brasil, os documentos curriculares de referéncia foram (e ainda sdo)
apresentados com a denominacdo de guias, propostas, parametros ou, mais
recentemente, como base comum. A esse respeito, ¢ importante considerar que a

propria denominag¢do de um dado documento indica o que se espera do ensino
escolar. (GUIMARAES, 2018, p. 1038).

Com a intencionalidade de entendimento da hierarquizacdo desses documentos e a

cronologia das publicagdes, elaboramos o esquema a seguir.

Figura 3 — Documentos reguladores do ensino médio no Brasil

DOCUMENTOS CURRICULARES PARA O ENSINO MEDIO

~ Art. 206 - Comoo ensino
deve ser ministrado

Art. 214 - Estabelece
elaboragéo do PNE
DCN || PCNEM | { PCN+EM | [ OCNEM |
2002 2006

——__ |Segdo I, Cap Il ——

LDB

CF '“Da Educagdo” Art. 22 - 1998 || 1999 i)
1988 ‘ CNE _79394/96 \ [ Lei13415/17 lBNCCEM
"?”

5! REFORMA DO
ENSINO MEDIO

Fonte: elaborada pela autora (2019).
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Seguindo as ultimas atualizagdes legislativas, dirigimos nossa andlise para a Reforma
do Ensino Médio e para a BNCCEM.

Conhecida como Reforma do Ensino Médio, a Lei 13.415/2017 alterou a LDB,
estabelecendo o aumento da carga hordria e direcionou a substituicdo do modelo curricular
unico para um modelo diversificado, definindo que

O curriculo do ensino médio serd composto pela Base Nacional Comum Curricular e
por itinerarios formativos, que deverdo ser organizados por meio da oferta de

diferentes arranjos curriculares, conforme a relevancia para o contexto local e a
possibilidade dos sistemas de ensino [...] (BRASIL, 2017, p. 467).

A parte comum aprovada pela BNCC define o contetdo minimo, na qual, somente
matematica e portugués tém carga horaria obrigatoria nos trés anos do ensino médio.

Reconhecer apenas a matematica e a lingua portuguesa como disciplinas curriculares

e transformar as demais disciplinas do atual curriculo em componentes e temas

transversais, traz certamente um enorme prejuizo do ponto de vista da formagdo
humana e técnico-cientifica para os estudantes. (ANPED, 2018, p. 2).

Dessa forma, “as ciéncias humanas bésicas, a exemplo da Geografia e da Historia, sdo
decretadas mortas, inexistentes. [...] a Geografia e a Historia nem sequer sdo mencionadas.”
(SANTOS, 2018, p. 4).

A parte flexivel prevé a oferta de itinerarios formativos agrupados por area, sendo
Linguagens e suas tecnologias; Matematica e suas tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas
tecnologias; Ciéncias Humanas e sociais aplicadas, Formacdo técnica e profissional. Essas
areas deverao ser “articuladas como um todo indissociavel, e enriquecidas pelo contexto
historico, econdmico, social, ambiental, cultural local, do mundo do trabalho e da pratica
social [...]” (BRASIL, 2017, p. 20).

Ao justificar a busca pela universalizacao do ensino, a BNCCEM se pauta na defini¢ao
de competéncias e habilidades para cada area do conhecimento.

Para a area das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, na qual estd inserida a
Geografia, ¢ apresentada uma proposta carregada de pragmatismo e reducionismo educacional.

Segundo Guimaraes (2018), a BNCC esta enviesada para a descricdo de conteudos e
desconsidera aspectos importantes para o delineamento conceitual do processo ensino-
aprendizagem de Geografia. Como documento normativo obrigatorio, sua centralidade esta
voltada para

Estipular e enquadrar os conteidos de modo pormenorizado, desprezando a
discussdo dos fundamentos, do embasamento tedrico-conceitual, das discussoes
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didatico-pedagogicas, basilares para a compreensdo do que € o ensino e a
aprendizagem de Geografia de qualidade. (GUIMARAES, 2018, p. 1044-1046).

Nesse sentido, a BNCC conduz a um ensino de Geografia inclinado para a adaptagio e
preparacdo de sujeitos eficazes, eficientes e aptos a responderem as exigéncias
mercadologicas. Nota-se que

[...] a referida base foi escrita de modo a obedecer a uma diretriz tecnicista, objetiva,
breve, econdmica ¢ pratica. Ndo ha analise ou problematizacdo sobre o

conhecimento geografico em si, pois o texto ¢ marcado, do inicio ao fim, pelo
prescritivismo no sentido de “aplicagdo”. (GUIMARAES, 2018, p. 1043).

De encontro a isso, afirma Santos (2018) que sem o ensino obrigatorio de Geografia,

as politicas de inclusdo se mascaram e poderdo gerar realidades perversas para os estudantes.
Sem o saber pensar o espago geografico e sem o saber nele agir, dada a dilui¢do da
disciplina de Geografia no novo arranjo normativo-curricular imposto por essa

“reforma”, resta aos jovens entrarem na estatistica dos incluidos-excluidos.
(SANTOS, 2018, p. 3).

Baseado nas evidéncias suscitadas nos documentos e€ na analise critica dos autores,
observamos explicitamente a omissao da obrigatoriedade da Geografia no Ensino Médio e
reiteramos que esta nao logra notoriedade.

A retirada da obrigatoriedade da Geografia ou a sua diluicdo em outras disciplinas
nessa etapa escolar corresponde a uma das faces mais evidentes do projeto, que € a
de desmantelar a formagdo basica e tolher o pensamento critico, necessarios em

qualquer projeto de mudanga, fundamental para qualquer utopia de ruptura com os
parametros sociais do capitalismo vigente. (FARIAS, 2017, p. 138).

Ao que foi anunciado ficam amputadas as intengdes de instituir para a Geografia o
papel de indispensabilidade e mostra-se importante o debate aprofundado acerca do
credenciamento e reconhecimento da Geografia escolar nos processos curriculares.

Portanto, do passado ao presente, constatamos que nao € possivel pensar em uma
mudanga curricular de forma séria e compromissada com a justica social e a

igualdade de oportunidades sem que se discuta, de forma clara e transparente, as
diferentes intencionalidades presentes no curriculo. (GIROTTO, 2017, p. 437).

Nesse sentido nos aportamos na ideia da possibilidade de uma luta mais conceitual das
contribui¢des dos responsaveis pela Geografia no curriculo escolar, sendo que essa podera se
iniciar nas praticas pedagogicas e fundamentacdes curriculares cabiveis a cada sistema de

ensino, como previsto pela propria BNCC.
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Os sistemas de ensino e as escolas devem construir seus curriculos e suas propostas
pedagogicas, considerando as caracteristicas de sua regido, as culturas locais, as
necessidades de formacgdo e as demandas e aspiragdes dos estudantes. (BRASIL,
2017, p. 471).

Dessa forma, conduzindo a discussdo a um plano local apresentou-se conveniente a
analise do Curriculo em Movimento da Educa¢do Basica — Ensino Médio do DF (CMEB-
EM/DF), com a finalidade de verificacdo da organizagdo curricular do ensino médio regular
publico do DF, e nesse condicionamento, a oferta da disciplina de Geografia, especificamente
os conteudos referentes ao conceito de territdrio e multiterritorialidade, para que a partir
dessas analises, se ancore a possibilidade do uso de jogos digitais como pratica de ensino para

esses conceitos.

1.3 Geografia escolar no Ensino Médio Regular Piublico do DF: Curriculo em

Movimento da Educac¢ao Basica — Ensino Médio/DF

Nesta se¢ao, seguindo os procedimentos similares a secao anterior, fizemos a analise
documental, segundo Bardin (2016), com o proposito de verificar a organizagdo do ensino
médio regular publico do DF, a oferta da disciplina de Geografia e dos contetidos voltados
para os conceitos de territorio e multiterritorialidade, ancorados na andlise das potencialidades
de jogos digitais para o processo ensino-aprendizagem em Geografia.

Callai (2010, p. 17) afirma que “o que se ensina em Geografia, como, porque e para
quem se ensina ¢ preciso estar claramente estabelecido.” Nessa perspectiva, a analise
documental do Curriculo em Movimento da Educagdo Basica — Ensino Médio do DF
(CMEB-EM/DF) se baseou nos critérios de Bardin (2016), a partir dos quais definimos as

unidades tematicas:

a) A estrutura organizacional do ensino médio regular publico do DF: delimitada
pelo entendimento histoérico, organizacdo da rede publica, oferta da disciplina de
Geografia e o perfil dos alunos na atualidade.

b) CMEB-EM/DF, o conceito de territério e multiterritorialidade: delimitado pela
Matriz Curricular para area de Ciéncias Humanas — Geografia e contetidos

relacionados ao conceito de territorio e multiterritorialidade.



58

A estrutura organizacional do ensino médio regular publico do DF

Para o entendimento histérico destacamos que a construgdo das primeiras escolas'® de
ensino fundamental do DF antecede a inauguracdo de Brasilia em 1960, e as de ensino
médio'” foram fundadas entre 1960 ¢ 1963. Todo o processo de estabelecimento e manutengio
do sistema educacional da nova capital foi proposto por Anisio Teixeira, pautado no Plano de
Construgdes Escolares de Brasilia'®, cujo proposito era oferecer um modelo universalizado de
organizacao escolar que servisse de exemplo e que pudesse ser replicado para todo o pais. Sua
proposta almejava a constru¢do de Centros de Educagdo para todos os niveis de ensino,
divididos harmoniosamente em pavilhdes € compostos arquitetonicamente por um “conjunto
de edificios, com fun¢des diversas e consideravel variedade de forma e de objetivos, a fim de
atender a necessidades especificas de ensino e educagdo e, além disto, a necessidade de vida e
convivio social.” (TEIXEIRA, 1961, p. 195). O projeto incluia a constru¢ao de Escolas
Parque com oferta de ensino integral, esportes, artes e outras atividades complementares.

Para o ensino médio, os centros de Educagdo seriam compostos por uma Escola
secundaria: edificios destinados aos cursos de humanidades, técnicos, comerciais e cientificos;
Parque de Educacao Média: com quadras para voleibol, basquete, piscina, campo de futebol,
etc.; Nucleo cultural: teatro e clubes; Biblioteca ¢ museu; Administracdo e¢ Restaurante.
Também iriam dispor de programa educacional diversificado “destinando-se a oferecer a cada
adolescente real oportunidade para cultivar o seu talento e ai se preparar diretamente para o
trabalho ou para prosseguir a sua educacao no nivel superior.” (TEIXEIRA, 1961, p. 198).

Apobs o golpe militar de 64, “[...] o projeto concebido por Anisio Teixeira para o
ensino médio na nova capital foi abortado e pouco se sabe sobre essa experiéncia no periodo

em que foi colocada parcialmente em pratica [...]” (WELLER; SILVA, 2019, p. 30).

'®Antes da construgdo de Brasilia, Planaltina, tnica existente no quadrilatero destinado ao DF, possuia sistema de
ensino subordinado ao Estado de Goias, bem como a fazenda Chapadinha, hoje Brazlandia. A primeira escola
primaria publica de Brasilia foi inaugurada em 1957, Grupo Escolar I, depois denominada Escola Classe Julia
Kubitschek (DISTRITO FEDERAL, 2014).

70 Caseb Elefante Branco (atual CEM Elefante Branco-CEMEB), o Ginésio Industrial JK (atual Centro de
Ensino Médio Setor Leste — CEMSL), a Escola Industrial de Taguatinga (atual CEM EIT), o Ginasio de
Planaltina (atual CED 01 de Planaltina) e o Ginasio Noturno do Nucleo Bandeirante (atual CEM 01 do Nucleo
Bandeirante) foram as primeiras escolas a oferecer o ensino em nivel médio aos jovens do Distrito Federal
(WELLER; SILVA, 2019).

'8 O plano defendia a emancipagio e mudanga de mentalidade dos individuos proporcionada por oferta de ensino
publico diferente aos padrdes, conciliando arquitetura e desenvolvimento de projetos. Disponivel em:
http://www.bvanisioteixeira.ufba.br/artigos/plano3.html. Acesso em: 22 ago. 2018.
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Entre os motivos de inviabiliza¢do do projeto, figuram a alternancia de governos com
descontinuidade das politicas educacionais, altos custos do modelo de educacdo integral e o
crescimento urbano-demografico desordenado de Brasilia.

Quanto ao legado deixado pelo projeto, mencionamos a existéncia'® de escolas que
apresentam semelhanga ao modelo inicial, além da nomenclatura® das escolas do DF que em
sua grande maioria advém da ideia de centro de ensino ao invés de escola.

Atualmente, a rede publica de ensino do DF tem um total de 792 unidades escolares,
em area urbana e rural, vinculadas a 14 regionais de ensino. Entre essas, 88 oferecem o ensino
médio (Censo Escolar DF, 2018) cuja organizagdo se apresenta de trés maneiras: Regular
Anual Classica, Semestral e Ensino Médio Integrado a Educagao Profissional.

O quadro abaixo apresenta o tipo de organizagdo do ensino médio, as normativas e

como ¢ a oferta da disciplina de Geografia.

Quadro 6 — Organizacdo do Ensino Médio e oferta da disciplina de Geografia

TIPO NORMATIVA OFERTA DA GEOGRAFIA
REGULAR ANUAL Constitui-se de 14 componentes curriculares e | Sao ofertadas 2 aulas semanais,
CLASSICA carga horéria determinada pela SEEDF (2008). para as trés etapas.

Parecer n° 229/13, mantém o regime anual e os
SEMESTRALIDADE componentes curriculares sdo divididos em dois
blocos semestrais.

Integra o Bloco 2, com 4 aulas
semanais, para as trés etapas.

INTEGRAD~O A Articula ensino médio ao curso técnico em £ ofertada nas trés etapas. Carea
EDUCACAO informatica. No Centro de Ensino Médio Integrado horria ndo es ecigca. da &
PROFISSIONAL do Gama-CEML. P :

Fonte: elaborado pela autora, segundo Distrito Federal (2013, 2014).

Quanto a oferta da disciplina de Geografia, observa-se que a carga horaria esta
dentro dos padrdes estabelecidos para a area das Ciéncias Humanas, mas sera insuficiente se

considerarmos sua importancia para as diferentes demandas de ensino.

Enquanto matéria de ensino cria as condi¢gdes para que o aluno se reconhega como
sujeito que participa do espago em que vive e estuda, compreendendo que os
fendomenos que ali acontecem sdo resultado da vida e do trabalho dos homens em
sua trajetéria de construgdo da propria sociedade demarcada em seus espagos e
tempos. (CALLAI 2010, p. 17).

19 Apenas sete escolas oferecem atividades fora do eixo curricular tradicional, como musica e artes; e atendem
menos de 5% dos alunos matriculados. Disponivel em: https://www.gazetadopovo.com.br/educacao/escolas-
parque. Acesso em: 22 ago. 2018.

2% Centro Educacional (CED), Centro de Ensino Especial (CEE), Centro de Ensino Fundamental (CEF), Centro
de Ensino Infantil (CEI), Centro de Ensino Médio (CEM), Centro Interescolar de Linguas (CIL). Disponivel em:
http://www.se.df.gov.br/unidades-escolares/. Acesso em: 28 ago. 2018.
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Os alunos do ensino médio do DF, segundo a pesquisa PNME — DF (2014),
reconhecem a importancia da Geografia para suas vidas e a vem como uma disciplina que
deve ser obrigatoria. Segundo escolha destes, ao compararmos quantitativamente as

disciplinas, notamos que a Geografia ocupa uma posi¢do vantajosa.

Tabela 1 — Importancia dos componentes curriculares pela visdo dos alunos

Componentes curriculares que escolheria como Obrigatério Obrigatéria  Optativa
ou Optativo

Artes 41 59
Biologia 77 23
Educacao Fisica 47 53
Ensino Religioso 15 85
Espanhol 52 48
Filosofia 64 36
Fisica 73 27
Geografia 84 16
Historia 86 14
Inglés 68 32
Lingua Portuguesa 94 6
Matematica 89 M
Parte Diversificada 19 81
Quimica 75 25
Sociologia 73 27

Fonte: Pesquisa O ensino médio puiblico no DF, PNME-DF (2014).

Assim, ¢ importante considerar o interesse dos alunos e conceber com eles uma
Geografia que utilize os questionamentos locais para ensinar os contetidos, mas sem perder a
cientificidade da andlise dos fatores naturais, socioecondmicos, politicos e culturais que
compdem a realidade geografica em diferentes escalas.

A disciplina Geografia deve encaminhar o aluno a desvendar o mundo de vida,
percebendo que a globalizagdo atual se faz, se concretiza no local. Deve, portanto,
permitir que o aluno tenha os fundamentos essenciais para conhecer e reconhecer o

lugar em que vive como uma reproducdo do mundo globalizado, para estudar o local
de sua vida cotidiana e compreendé-lo no contexto maior. (CALLAI, 1995, p. 266).

Sendo a Geografia escolar importante para ensinar os diversos tipos de se pensar e
conhecer as problematicas espaciais, cabe aos professores conhecerem os estudantes e
reconhecé-los como agentes transformadores do espago.

Nesse sentido, para descrever o perfil dos alunos da rede regular, confrontamos os
resultados da Pesquisa O ensino médio piiblico no DF (PNEM-DF, 2014) com os dados®' da

Associagdo Nacional dos Dirigentes das Instituicdes Federais de Ensino Superior (ANDIFES)

*'Disponivel em: http://www.contee.org.br/noticias/educacao/nedu2340.asp.
https://www.agenciabrasilia.df.gov.br/2017/01/19. https://www.noticias.unb.br/publicacoes/76-institucional.
Acesso em: 20 jan. 2019.
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(2017), Agéncia Brasilia (2017) e UNB Noticias (2017), e considerando o maior percentual
das amostras sobre a totalidade dos dados em cada aspecto, constituimos o quadro

comparativo a seguir.

Quadro 7 — Perfil dos alunos do Ensino Médio do DF x Ingressantes na UnB

ASPECTOS ALUNOS DO ENSINO MEDIO | ALUNOS INICIANTES NA
REGULAR PUBLICO - DF GRADUACAO - UnB
Socioeconémico Renda média-baixa Renda média-alta
Etario 17 anos 18 a 24 anos
Etnico-racial Pardos Brancos
Género Feminino Masculino
Trajetoria escolar Sempre em escolas publicas Escola particular
Aproveitamento Abaixo do esperado Dentro do esperado

Atividade remunerada

Nao trabalham
Mas gostariam

N3o trabalham
S3o indiferentes

Estudos fora da escola

Somente na véspera de atividades
avaliativas.

Mais de 4 horas diarias

Livros em casa

Poucos ou nenhum

Muitos

Para que serve o ensino
médio

Preparar para o trabalho ou para entrar
na faculdade

Para entrar na faculdade

O que fazer depois do
ensino médio

Cursar universidade publica

Cursar universidade publica

Exame de ingresso

ENEM

ENEM

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Com esses indicativos, revelam-se algumas disparidades econdmicas e sociais que
permeiam o ensino médio publico no Brasil e, especificamente, no Distrito Federal. A
implantacdo de politicas afirmativas®® para aumentar o nimero de vagas nas faculdades
federais ainda ¢ incipiente e deixa os jovens estudantes de baixa renda do ensino médio em
uma situacdo cada vez mais distante da realizagdo do sonho de cursarem o ensino superior.

Entretanto, ¢ preciso considerar o fracasso escolar em uma dimensdo que agregue
todos os niveis de escolarizagdo, ndo apontando culpa apenas a etapa final do processo, nesse
caso, o ensino médio. Segundo Anjos, Silva e Figueiredo (2019) ¢ preciso repensar as
estruturas organizacionais das escolas a partir de politicas claras e bem definidas, partindo do
que necessitam e almejam os alunos.

A escola de ensino médio deve fazer parte de um contributo politico e social que
contemple as diferentes juventudes naquilo que objetivam para o seu projeto de

futuro, sob pena de ser percebida como um instrumento impeditivo a esse projeto.
(ANJOS; SILVA; FIGUEIREDO, 2019, p. 245).

2 Destaque Programa de Reestruturagio e Expansdo das Universidades Federais (Reuni), Programa

Universidade para Todos (ProUni), Programa Nacional de Assisténcia Estudantil (PNAES), Sistema de Selegdo
Unificada (Sisu). Disponivel em:https://www.revistaensinosuperior.gr.unicamp.br/artigos/inclusao-social-e-
acoes-afirmativas-no-ensino-superior-no-brasil-pij. Acesso em: 20 jan. 2019.
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Assim, possiveis mudangas poderdo ocorrer quando os professores, apoiados as

questdes de singularidades locais, entendam as potencialidades dos curriculos.

O Curriculo em Movimento da Educacio Basica — Ensino Médio do DF (CMEB-

EM/DF), o conceito de territério e multiterritorialidade

A estruturacao curricular € a esséncia da organizag¢do escolar, uma vez que o curriculo

traz, na sua constru¢do, o tratamento das dimensdes historico-social e epistemologica. A

dimensao historico-social afirma o valor do conhecimento e a epistemologica impde a

necessidade de reconstruir os procedimentos envolvidos na producdo dos conhecimentos.
Nesse sentido:

A politica curricular deve ser entendida como expressdo de uma politica cultural, na

medida em que seleciona contetdos e praticas de uma dada cultura para serem

trabalhados no interior da instituigdo escolar. Trata-se de uma agdo de fdlego:

envolve crengas, valores e, as vezes, o rompimento com praticas arraigadas.
(BRASIL, 2006, p. 8).

O CMEB-EM/DF apresenta como eixos integradores: a ciéncia, a tecnologia, a cultura

e o mundo do trabalho; e, como eixos transversais, a Educa¢do para a Diversidade, Cidadania

e Educacdo em e para os Direitos Humanos e Educacdo para a Sustentabilidade. A proposta se

baseia na organizag¢do curricular integrada, com inclusdo de temas atuais e de relevancia
social, buscando favorecer a interdisciplinaridade e a ressignificacdo de conteudos.

Dessa forma, o curriculo de Ensino Médio da SEDF caracteriza-se pela organizacao

dos contetidos em dimensdes curriculares interdisciplinares e a matriz curricular

ficou dividida em catorze dimensdes, por area do conhecimento, definidas a partir da

perspectiva geral da Pedagogia dos Multiletramentos.” (DISTRITO FEDERAL,
2014, p. 13).

A matriz curricular para a area das Ciéncias Humanas, na qual se encontra a Geografia,
¢ composta por quatro dimensdes distintas: Multiletramentos, Sociedade, Culturas,
Espaco/Tempo; Multiletramentos, Ciéncias, Meio Ambiente ¢ Educacdo; Multiletramentos,

Individuos, Identidades, Diversidade; e Multiletramentos, Estado, Politica e Trabalho.

A Pedagogia de Multiletramentos baseia-se na multiplicidade semidtica dos textos e na multiculturalidade que
caracteriza a sociedade contemporanea, a fim de que se adote uma perspectiva de abordagem dos contetdos que
favore¢a o empoderamento dos estudantes na perspectiva de uma participagdo ativa na sociedade do
conhecimento, caracterizada pela circulagdo de um grande e diversificado volume de informagdes e que se
proporcione maior grau de autonomia e se ampliem as condi¢des para o exercicio da cidadania e,
consequentemente, para o desenvolvimento da nagdo (DISTRITO FEDERAL, 2014, p. 14).
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Considerando essa Matriz Curricular, elaboramos o quadro a seguir, no qual foram

listados os contetdos relacionados aos conceitos de territorio € multiterritorialidade.

Quadro 8 — Matriz Curricular e contetidos relacionados ao conceito de territorio

MULTILETRAMENTOS, SOCIEDADE, CULTURAS, ESPACO/TEMPO

1° ANO 2°ANO 3°ANO
Regionalizagdo do espago brasileiro: . . . . .
Cibercultura s ernraes 6o UG, Sociedade técnico-cientifico informacional
Meio-técnico-cientifico-informacional A histoéria do DF

MULTILETRAMENTO, CIENCIAS, MEIO AMBIENTE E EDUCACAO

Espacos geograficos e
paisagens naturais,

Espaco rural brasileiro.

XXXXXXXX

globais e humanizadas Espago urbano

MULTILETRAMENTOS, INDIVIDUOS, IDENTIDADES, DIVERSIDADE

Urbanizagdo Estratificag@o e desigualdade social

Conflitos étnicos, culturais e xenofobia
Conceitos basicos: politica, poder,
participag@o e conjuntura

MULTILETRAMENTOS, ESTADO, POLITICA E TRABALHO

XXXXXXXX Geografia do DF e entorno

Nacao, Estado e Territério
Questdes territoriais e conflitos militares no
Oriente Médio e Continente africano

MULTITERRITORIALIDADE

TERRITORIO COMO CONCEITO ESTRUTURANTE

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Pelos critérios de Bardin (2016) analisamos qualitativamente os contetdos

estabelecidos no quadro acima e, a partir da sintetizagdo dos dados relacionados a pesquisa,

compusemos duas categorias de andlise definidas por: territério como conceito estruturante e

identificacao de multiterritorialidade.

Territorio como conceito estruturante

O territério como conceito elementar para o ensino de Geografia (Cavalcanti, 2010),

como conceito estruturante do saber geografico e como categoria de analise do espago

(LISBOA, 2011) est4 nitidamente posto como contetido a ser ensinado no ensino médio na

ultima etapa, 3° ano. Vinculado aos conceitos de Nagdo e Estado, apresenta um viés politico e

de poder ao ser inserido na matriz de Multiletramentos de Estado, Politica e Trabalho. Mas os

conceitos nomeados como basicos: politica, poder, participagdo e conjuntura estao inseridos

na matriz de Multiletramentos de Individuos, Identidades e Diversidade.

Demarcar os conceitos estruturadores de uma area implica identificar quais
representacdes do real sdo suficientemente amplas para servirem de ferramentas
intelectuais que podem ser utilizadas/reutilizadas de forma global nos processos de
analise que envolve os objetos centrais das diferentes disciplinas de uma dada area,
mesmo que ndo sejam particulares a nenhuma delas (PCN+EM, 2002, p. 200).
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O conceito de territério € abrangente e sua confluéncia com outros conceitos ndo
exime sua totalidade. Segundo Fernandes (2013):
[...] o territorio é uma totalidade, mas nao € uno. Conceber o territdério como uno €
compreendé-lo apenas o espaco de governanga, que ¢ um tipo de territdrio e ignorar
os outros [...] compreender o territorio como totalidade ¢ fundamental para se
entender sua multidimensionalidade e sua multiterritorialidade. [...] todas as
unidades territoriais formam totalidades por conterem em si todas as dimensdes do
desenvolvimento: politica, econdmica, social, cultural e ambiental. [...] Considerar o

territdrio como uno ¢ uma opg¢ao para ignorar suas conflitualidades. (FERNANDES,
2013, p. 200).

Partindo dessa afirmacdo, o territorio como conceito estruturante se apresenta no
CMEB-EM/DF para Ciéncias Humanas — Geografia, implicitamente ligado ao conceito
multiterritorialidade e os contetidos listados como multiterritorialidade estdo diretamente

relacionados ao entendimento do territorio.

Multiterritorialidade

Haesbaert (2004) afirma que sempre vivemos uma multiterritorialidade.

Pelo simples fato de que, se o processo de territorializagao parte do nivel individual
ou de pequenos grupos, toda relacdo social implica uma interagdo territorial, um
entrecruzamento de diferentes territorios. Em certo sentido, teriamos vivido sempre
uma multiterritorialidade. (HAESBAERT, 2004, p. 344).

O territorio ¢ uma categoria de analise para a compreensdo da organizac¢do do espago,
base a partir da qual se desdobram outras. A multiterritorialidade perpassa o territério ja que
ndo ¢ possivel falar de um sem mencionar o outro e vice-versa.

Assim, no CMEB-EM/DF para Ciéncias Humanas observamos a incidéncia de
multiterritorialidade, ao que nos remete a possibilidade de que o conceito possa ser ensinado a
partir de diferentes linguagens, aproximando assim, os jogos digitais a Geografia escolar.

Para entender essa percepg¢ao, reorganizamos os contetidos e compusemos o Quadro 9.
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Quadro 9 — Territorio e multiterritorialidade no CMEB-EM/DF
AGLUTINACAO DE CONTEUDOS

TERRIT()RIO Nagdo, Estado e Territorio.

Conceitos basicos: politica, poder, participacao e conjuntura.

A historia do DF
A Geografia do DF e entorno.

Sociedade técnico-cientifico informacional
Meio-técnico-cientifico-informacional
Cibercultura

MULTITERRITORIALIDADE Diferentes espagos geograficos e

paisagens naturais, globais e humanizadas

Regionaliza¢do do espaco brasileiro: macrorregides do IBGE

Espaco rural brasileiro.
Espaco urbano — Urbanizagao
Estratificacdo e desigualdade social

Conlflitos étnicos, culturais e xenofobia.
Questoes territoriais e conflitos militares no
Oriente Médio e Africa

Fonte: elaborado pela autora (2019).

Ressaltamos que a andlise o CMEB-EM/DF se baseou no interesse nos conceitos,
categorias, tematicas e conteudos geograficos nele inseridos. Entretanto, ao retomar a ideia de
que a Pedagogia do Multiletramento se baseia na multiplicidade e multiculturalidade da
sociedade contemporanea do conhecimento e de informagdes; e que esta foi base para a
elaboragdo do CMEB-EM/DF surgiram alguns questionamentos.

Por que estudar a Geografia do DF e entorno no 2° ano, e a histéria do DF,
desconsiderando seu entorno, apenas no 3° ano? Se a cibercultura se desenvolve na sociedade
técnico-cientifico-informacional, por que separar os conteidos e apresentd-los no 1° e
somente depois no 3° ano? Por que separar processos de urbanizacdo das situacdes de
estratificacao e desigualdade social, se estes sao imbricados e um se revela no outro?

Nao ¢ interesse de nossa pesquisa nesse momento, aprofundar em tais
questionamentos. Isso ndo os exime de serem possiveis alvos de pesquisas futuras.

Mas reconhecemos que a divisdo de conteudos na matriz curricular da 4rea das
Ciéncias Humanas e Sociais realmente buscou favorecer a interdisciplinaridade e a
ressignificagdo de diversos conteudos,

A partir de entdo, os conceitos geograficos de territéorio e multiterritorialidade, se
mostram presentes no CMEB-EM/DF, e por meio de sua compreensdo podem proporcionar
aos estudantes do ensino médio um ensino de Geografia pautado no didlogo e no dinamismo

metodoldgico entre os diferentes saberes.
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Capitulo 2. JOGOS DIGITAIS: percepcoes, perspectivas e potencialidades

Neste capitulo apresentamos as percepgoes, perspectivas e potencialidades dos jogos
digitais no contexto educacional. A primeira se¢dao contém uma revisdo sistematica de
literatura no periodo de 2008 a 2018. Na segunda se¢ao foram tratadas as consideracdes gerais
sobre os jogos digitais. Na ultima secdo deste capitulo, identificamos, classificamos,
caracterizamos ¢ selecionamos jogos digitais, compondo um quadro comparativo entre eles, a

partir dos critérios de usabilidade e imersao.

2.1 Revisao Sistematica de Literatura

Entre as tecnologias informacionais contemporaneas, os jogos digitais se apontam
como poténcia para os processos educacionais e tém adquirido uma ampla projecao nos
ambientes escolares, uma vez que proporcionam um aprendizado no qual e pelo qual o
proprio jogador-aluno, de maneira ativa e colaborativa, ajuda a construir (MATTAR, 2010). A
fim de garantir a evidéncia das potencialidades dos jogos digitais empregados nas praticas
educacionais e validar seus usos para além do campo do entretenimento, faz-se necessaria
uma comprovacao por producdo cientifica. Consequentemente, analisar como sao realizadas
essas producdes e suas reais contribuigdes para o campo escolar, apresenta-se como
necessidade de investigagdo e requer uma revisao sistematica.

As revisdes sistémicas de literatura servem de cartografia para mapear as origens
dos conceitos existentes, apontar as principais lentes tedricas usadas para investigar

um assunto e levantar as ferramentas metodoldgicas utilizadas em trabalhos
anteriores. (AMATUCCI; CHUEKE, 2015, p. 2).

Assim, ¢ imprescindivel o esforco dos pesquisadores em estabelecer uma
fundamentagao teodrica que se relacione com as perspectivas computacionais, favorecidas pela
disseminagdo do uso da internet e expansdo das publicagdes de pesquisas académicas
numerosamente crescentes em periodicos de formato digital.

Gomes e Caminha (2014) ponderam que os pesquisadores precisam da Revisdo
Sistematica para resumir os dados existentes, refinar hipoteses, estimar tamanhos de amostra e
ajudar a definir agendas de trabalho futuro. Afirmam, ainda, que a revisdo ¢ recomendada para
o levantamento da producgdo cientifica disponivel e para a (re)constru¢do de redes de
pensamentos e conceitos que articulam saberes de diversas fontes na tentativa de trilhar
caminhos na direcdo daquilo que se deseja conhecer. Tais fatores suscitam a busca por

abordagens que facilitam a compreensdao de conhecimentos especificos ou de interesse em
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validar uma pesquisa em andamento. O papel fundamental da revisdo sistematica na pesquisa
académica estd no fato de que “através dela que voce situa seu trabalho dentro da grande area
de pesquisa da qual faz parte, contextualizando-o.” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 78).

A necessidade dessa revisao advém da tentativa de fornecer escopo e fundamentacao
tedrica para os objetos de andlise: jogos digitais, Geografia escolar e territorio.

Considerando os objetos de andlise: Geografia escolar e jogos digitais e na tentativa
de fornecer suporte e fundamentacio para essa pesquisa, fizemos levantamento bibliografico
dos tedricos de diferentes areas que discutem sobre os jogos digitais no contexto educacional,
além de estudos sobre o conceito de territério e multiterritorialidade na Geografia escolar.

O levantamento bibliografico inicial relacionou importantes aportes tedricos, cuja
abordagem se fez significativa para entender separadamente os objetos de andlise
mencionados, mas nao contemplou o entrelagamento desses objetos, visto que a complexidade
do conceito de territério determina estudos voltados para diferentes contextos. Essa
complexidade possui escalas com niveis simples de ordem local a niveis mais abrangentes,
como os ordenamentos globais, cujas expressividades ocorrem pelas inimeras especificidades
e possibilidades de relagdes organizadas segundo as acdes humanas em cada territorio.

Diante da realidade tecnologica contempordnea e na tentativa de analisar os jogos
digitais como potencializadores do processo ensino-aprendizagem em Geografia, foi
necessaria a realizacdo de uma investigacdo que sintetizasse as pesquisas voltadas para essa
perspectiva tedrica.

A partir das consideragcdes de Ribeiro et al. (2016), de que as produgdes cientificas
carecem da pesquisa bibliografica para construir uma investigacdo, nos aportamos nessa
afirmacdo para o prosseguimento dos estudos. Conforme Medeiros et al. (2015), os
pesquisadores devem estar cientes que a fundamentacdo dos conhecimentos existentes e a
geragdao de novos conhecimentos decorrem da problematica da pesquisa inicial, mostrando a
necessidade de encontrar e selecionar publicagdes pertinentes a uma area do conhecimento.

O objetivo de propormos a revisdo sistematica dos conceitos, a partir do recorte
temporal (2008-2018), foi tragar um panorama das publicacdes cientificas que utilizaram
jogos digitais como mediadores no processo ensino-aprendizagem em Geografia escolar, para

a compreensao do conceito de territorio e multiterritorialidade.
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Critérios e refinamento de dados

Para uma revisdo sistematica de qualidade, segundo Sampaio e Mancini (2007), as
estratégias de inicio devem partir da escolha das bases de dados, definicdo de termos ou
palavras-chave, seguidas por outros critérios ou fontes de informagdo elencados pelo
pesquisador, certificando-se que sejam incluidos todos os artigos importantes ou que tenham
algum impacto na conclusdo da revisdo sistematica.

Partindo das bases de dados a serem consultadas, Guanilo, Takahashi e Bertolozzi
(2011) apontam que essa escolha e selecao dependem dos critérios preestabelecidos, como a
tematica e o campo de producdo. Por se tratar de uma pesquisa voltada ao ambito escolar,
pesquisamos teses, dissertagdes e artigos publicados nas bases de dados Capes Periodicos,
Proquest, Centro de Recursos Educativos (ERIC), Google Schoolar e Taylor & Francis
Online, porque estas disponibilizam informagdes importantes sobre educacdo e também
contemplam diversos dominios para acesso digital livre, viabilizando a investiga¢ao.

A partir de entdo, no mecanismo de busca primario nas bases de dados mencionadas,
utilizamos as palavras-chave “educacdo” e “jogos digitais”, e muitos topicos foram indicados.
Foram encontradas 15.000 publicacdes, apontando que os jogos digitais na educagdo sao
estudados e se consolidam como auxiliadores do processo ensino-aprendizagem. Porém,
muitas publicagdes estdo voltadas para estudos ndo somente dos jogos digitais e abrangem
diferentes campos de conhecimento, com muitas pesquisas nas areas de Educacdo Fisica,
Matematica, Quimica, Biologia e Saude, Psicologia e Sociologia, Medicina e outras.

Nesse contexto, Guanilo, Takahashi e Bertolozzi (2011) afirmam que a validagdo da
revisdo sistematica pode ser dificultada pela quantidade elevada no ntimero de publicagdes, e
sugestionam um ajuste e dimensionamento da tematica de estudo para favorecer uma melhor
capacidade de analise do pesquisador.

Aprimorando esse ajuste, nas buscas seguintes optamos pelo direcionamento das
palavras-chave, restringindo-as em “Geografia” AND “jogos digitais”, “Geografia escolar”
AND “jogos digitais” e “Geografia escolar” AND “jogos digitais” AND “territorio”.

Geralmente, segundo Gomes (2018, p. 35), “de um mecanismo de busca a partir de
uma palavra-chave, resultam requisitos precisos, retornando um subconjunto de todos os
dados disponibilizados, sendo, no caso, todos os dados que envolvem a palavra-chave
buscada.” Assim, restringimos a revisao ao campo unico da Geografia escolar, jogos digitais e
territorio, porém nao encontramos publicagdes direcionadas e fundamentadas em estudos na

confluéncia dessas palavras-chave.
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Por isso, para além das palavras-chave, estabelecemos outros critérios de selecao dos
trabalhos. O primeiro critério foi o recorte temporal, pelo qual nos concentramos nas
publicacdes dos ultimos 10 anos (2008-2018), em virtude da intensificacdo do uso de jogos na
educagdo nesse periodo. O segundo critério foi o idioma, pelo qual foram considerados apenas
publicagdes em portugués e inglés, ja que se tratam respectivamente da lingua materna e do
idioma cuja maioria das publicagdes apresenta seus resumos. O terceiro critério foi
delimitagdo da area de conhecimento, no qual foram selecionados somente estudos realizados
no contexto da Geografia escolar.

O titulo foi critério pertinente, ja que muitas publicagcdes nem sempre condizem com
os titulos. O descarte inicial pela titularidade era feito sempre que ja se vinculava as palavras-
chave a outros parametros geograficos ndo associados a Geografia escolar. Quando o titulo
apresentava algum sentido ou relevancia ao que era proposto, os resumos eram lidos
sistematicamente, uma vez que eles fornecem informacgdes basicas, como a apresentacdo do

tema problema de pesquisa, os objetivos, a metodologia e os resultados. Portanto, a leitura dos

resumos foi imprescindivel para a sele¢do inicial das publicacdes.

Na tabela a seguir sdo apresentadas as fontes de pesquisa, os filtros aplicados, as

palavras utilizadas, o nimero de resultados obtidos e os trabalhos cientificos selecionados.

Tabela 2 — Recursos e filtros aplicados

DATABASE MOTOR DE BUSCA PALAVRAS-CHAVE RESULTADOS | SELECIONADOS
- Revisado por pares Geografia AND “jogos digitais™ 07 01
/ - Todas as bases "Geografia escolar" AND "jogos digitais” 46 00
[7‘ /\: -2008 2 2018 "Geografia escolar" AND "jogos digitais” AND “temitorio” 01 00
( © ‘ - Teses, dissertagdes e artigos.
- Por drea de conhecimento
CAPES Scielo Geografia AND jogos digitais 13 02
- Revisado por especialistas "education geography" AND " games" 26 02
-2008 2 2018 geography AND “digital games™ 06 01
) - Texto completo School geography AND “digital games™ AND Teritory 04 00
P[()%@S[ - Idioma: somente inglés
— & - Teses, dissertagdes e artigos.
-2008 a 2018 “Geografia” AND “jogos digitais™ AND territorio 0 0
* - Descritores “Geografia” AND “jogos digitais™ 01 01
E RI C - Tipo de publicagio
—— all ¥ - Nivel educacional
Institute of Education Sciences
- Busca apenas em "Geografia Escolar” AND "jogos digitais" AND temitorio 27 00
paginas web (incluindo patentes e citagdes)
t O ( )8;6 - Qualquer idioma "Geografia Escolar" AND "jogos digitais" AND temitério 18 01
Scholar -2008a2018 (excluindo patentes e citagdes)
- Por drea de conhecimento "geography teaching”, "digital games", temitory 09 02
e Taylor & Francis | - Apenas em inglés
Taylor & Francis Group - Ultimos 12 meses

Fonte: elaborada pela autora (2019).
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Com base nos critérios definidos anteriormente, apds o refinamento na busca dos
dados, foram selecionados 159 trabalhos.

De acordo com Sampaio e Mancini (2007), quando o titulo € o resumo ndo sao
esclarecedores, deve-se buscar o artigo na integra, para nao correr o risco de deixar estudos
importantes fora da revisao sistematica. Entdo chegamos ao niimero de dez trabalhos, os quais
foram lidos e analisados qualitativamente.

A estratégia de ler e analisar qualitativamente, segundo Carvalho, Oliveira e Ribeiro
(2011) garante a inclusdo de pesquisas que se fundamentam ou se aproximam do real interesse
do pesquisador, legitimadas pela escolha minuciosa do titulo e do resumo e, posteriormente, a
leitura atenta do texto completo.

Nesse sentido, nos atentamos para as questdes metodoldgicas das pesquisas, como foi
o levantamento dos dados, os resultados obtidos e se estes auxiliam na compreensdo da
evolucdo das pesquisas na producao académica sobre ensino de Geografia na atualidade.

Pelo interesse no uso de jogo digitais na educagdo bem como para justificar o quanto
sdo relevantes as pesquisas para a area de Geografia e por ndo encontrarmos nenhuma
publicagdo que tratasse diretamente do nosso foco, optamos por selecionar publicagcdes que se
aproximavam de aspectos relevantes do assunto.

Considerando essas situacdes, dividimos as pesquisas selecionadas em duas
abordagens, compondo duas areas de estudo:

1) Estudo do uso dos jogos digitais na educagdo, em qualquer disciplina dos anos finais

do Ensino Fundamental ou Ensino Médio (Jogos Digitais na Educa¢do — Quadro 10).

2) Estudo do uso dos jogos digitais ou outras TDIC apenas no ensino de Geografia, nos
anos finais do Ensino Fundamental ou Ensino Médio que contemplasse qualquer

conceito geografico (Jogos Digitais na Geografia — Quadro 11).

Condensamos as 10 publicacdes em dois quadros a seguir, com as seguintes
informagdes: (a) autor, origem e ano de publicag¢do, (b) objetivo, (c) titulo, (d) tipo (e)

abordagem e procedimento, (f) resultados.



Quadro 10 — Jogos Digitais na Educacgdo

Educag¢ao, UFSC.

experiéncias.

AUTOR -ANO E OBJETIVO TITULO TIPO ABORDAGEM E RESULTADOS
ORIGEM PROCEDIMENTO
Entender e descrever Praticas docentes Em Geografia, o
ARAUIJO, S. como os professores para otimizar a Artigo Pesquisa professor fez uma
(2017) usaram esse jogo | aprendizagem através Bibliografica pesquisa de campo com
Gestao Tecnologia digital em suas do uso do fenomeno Questionario os alunos, montaram
Inovagdo, Vol.01, n.1. | praticas em salade | relampago Pokemon mapas em sala de aula e
aula, para GO. criaram redacdes sobre 0s
aprofundamento em problemas do bairro.
suas disciplinas.
Conbhecer os estudos Aprendizagem A aprendizagem baseada
SENA, S. et al. académicos que baseada em jogos Artigo Exploratoria em jogos digitais &
(2016) tratam da digitais: a pesquisa tendéncia. Os jogos
Novas Tecnologias na aprendizagem contribuicao dos bibliografica epistémicos utilizam
Educacao, UFRGS. baseada em jogos | jogos epistémicos na epistemologias de
digitais, enfocando, geragao de novos diversas areas do
principalmente jogos conhecimentos. conhecimento
epistémicos.
Investigar os efeitos | A simulated learning O jogo aumentou o
SHIH, Ju-Ling; dos jogos digitais na environment of Artigo Questionarios crescimento cognitivo, a
JHENG, Shun-Cian; aprendizagem dos history games for Imersao consciéncia cultural e
TSENG, Jia-Jiun alunos. Criar um enhancing players’ caracteristicas
(2015) jogo no contexto do | cultural awareness. arquitetonicas. O
University of Tainan, sul de Taiwan do ambiente do jogo fundiu
China. século XIX. com sucesso, realidade e
virtualidade.
CORREA, E. S. Observar jogadores e Aprende-se com Estudo de caso Os videogames podem
(2010) compreender no que | videogames? Com a | Dissertacdo Questionario desencadear diversos
Faculdade de consistem as suas | palavra, os jogadores. Producao de tipos de aprendizagem
narrativas

Fonte: elaborado pela autora (2019).
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Quadro 11 — Jogos Digitais na Geografia

AUTOR -ANO E OBJETIVO TITULO TIPO ABORDAGEM E RESULTADOS
ORIGEM PROCEDIMENTO
Compreender como as | O protagonismo do Tese Exploratoria A compreensdo dos
PEREIRA, A. M. O. tecnologias digitais jovem na relacao Estudo de caso conteudos de Geografia,
(2017) podem contribuir na com o mediada pelos recursos
FEEVALE construgdo do conhecimento disponiveis nas
Novo Hamburgo, RS. conhecimento geografico: tecnologias digitais,
geografico pelos possibilidades e permite melhor
estudantes do Ensino limitagdes no uso percepcao da realidade
Médio, de modo a das tecnologias potencializando o
estimula-los ao digitais nas aulas protagonismo juvenil.
protagonismo juvenil.
Compreender como Jogando com a Dissertacao Andlise de jogos A relagdo do jogo com o
BARBOSA, R. C. G. jogos de mundo cidade: A espago urbano constroi
(2014) aberto/sandbox se construcdo das Teoria Ator- elementos observados
DPPG Comunica¢ao | propdem a reconstruir acdes no espago Rede na definigao de somente em jogos de
UFMG, BH, MG. o0 espaco das cidades urbano nos jogos Latour. mundo aberto.
na forma de ambientes | digitais de mundo Liberdade intrajogo.
virtuais aberto “Bioshock” e
procedimentais “Grand Theft Auto
v”
Compreender a Representagao Dissertagao Estudo de caso Os jogos de simulagdo
DRUMMOND, W. representacao do espacial nos Imersao sdo produtivos para
(2014) espago feita pelos videogames: Permutagao analises geograficas.
PPG Geografia UFRJ videogames explorando o caso Evidenciaram a
Rio de Janeiro, RJ. SimCity 4 dinamica espacial na

4,

jogabilidade do SimCity

Continuagdo .
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Quadro 11 — Jogos Digitais na Geografia — Continuagdo

ARAUJO, S. L.;
HOLANDA, V. C.
(2011)
Geosaberes
Fortaleza, CE.

podem tornar-se um
excelente recurso
didatico pedagogico
no processo de ensinar
e aprender Geografia.

Geografia: os jogos
eletronicos como
ferramenta
metodologica no
ensino de Geografia

AUTOR -ANO E OBJETIVO TITULO TIPO ABORDAGEM E RESULTADOS
ORIGEM PROCEDIMENTO
Ensinar nogdes Por uma cartografia O jogo potencializa a
DAMBROS, G. basicas de cartografia escolar interativa: | Dissertacao Estudo de caso aprendizagem de
(2014) através da elaboragcdo | jogo digital para a cartografia, desperta
PPG Geografia de um jogo digital alfabetizacao interesse, € motiva a
UFSM cartografica no partir da interatividade.
Santa Maria, RS ensino fundamental Criagao do jogo
111 “Pedrinho e Pedrita
conhecendo o mapa”
BRYSCH, P. C.; Analisar conteudos Avaliando os Jogos A analise mostrou que o
HUYNH, N.; curriculares e de Computador Artigo Analise conteudo dos jogos pode
SCHOLZ, M. selecionar jogos para Educacional em alinhar-se as exigéncias
(2012) serem usados em sala | Geografia: Qual ¢ a curriculares
Universidade de de aula. relacdo com os
San Marcos Requisitos
Texas, EUA. Curriculares?
Analisar como o0s As novas formas de Os jogos eletronicos
PEREIRA,F. L. F; jogos eletronicos ensinar e aprender Artigo Anélise proporcionam

interatividade entre o
aluno e tecnologia, entre
0s proprios estudantes e
o professor. Cita¢ao dos

jogos e com quais
tematicas do livro
didatico o docente de
Geografia podera
associa-los.

Fonte: elaborado pela autora (2019).
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Para a discussdo dos dados, preocupamo-nos em fazer uma sintese sobre a abordagem
de cada trabalho cientifico, objetivando encontrar um ponto comum entre eles e
identificarmos os conceitos mais relevantes para a nossa pesquisa, tendo Bardin (2016) como
aporte teorico para a andlise qualitativa do contetido.

Bardin (2016) trata a andlise qualitativa de conteido como um conjunto de
procedimentos e técnicas sistematicas que utiliza instrumentos metodologicos para descrever
os contetidos presentes nas mensagens de textos ou outros objetos analisados. A partir disso é
possivel identificar, selecionar e classificar os dados, compondo categorias de analise.

Entdo, analisamos os contetidos dos trabalhos selecionados, definimos as categorias ¢
as estruturamos em duas unidades tematicas:

a) os jogos digitais e suas potencialidades para o processo ensino-aprendizagem;

b) o uso de jogos especificos para compreensao de conceitos geograficos.

a) Os jogos digitais e suas potencialidades para o processo ensino-aprendizagem

A composicdo dessa categoria considerou os modos pelos quais os jogos digitais, de
modo generalizado, podem ser utilizados no sistema educacional, potencializando o processo
de ensino-aprendizagem em diferentes contextos e apresentando resultados variados.

Nos estudos de Corréa (2010), Shih, Jheng e Tseng (2015), Sena et al. (2016) e Araujo
(2017), o uso dos jogos digitais se apresenta como tendéncia e contribui para a geracao de
novos conhecimentos em varias areas.

De modo direto, o jogo cria um ambiente de aprendizagem que incorpora conteudo
académico de modo fluido e que engaja os estudantes, proporcionando

oportunidades para a constru¢do do conhecimento para um futuro no qual o
aprendizado sera ainda mais técnico e complexo. (SENA et al., 2016, p. 9).

Corréa (2010) acrescenta que os jogos digitais servem como disparadores de
conhecimentos e desencadeadores de diversos tipos de aprendizagem, além de mostrarem o

desempenho dos alunos.

Sdo muitas as variaveis que determinam o desenvolvimento de aprendizagens
durante jogo: questdes ligadas as subjetividades dos jogadores, experiéncias prévias,
fatores contextuais, tipos de jogo. Nesse sentido, os jogos podem ser ao mesmo
tempo, espacos para elaboragdo de conflitos, medos e angustias, oportunidades para
o desenvolvimento de sociabilidades, ambientes propicios ao desenvolvimento de
habilidades diversas. (CORREA, 2010, p. 244).

Nas publicagdes analisadas nesta primeira unidade tematica, os jogos funcionam como
mediadores de uma nova linguagem, capazes de motivar os alunos, modificar suas atitudes e

provocar a compreensao da atividade proposta.
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b) O uso de jogos digitais especificos para compreensao de conceitos geograficos

Essa categoria considerou o uso de jogos digitais especificos como poténcia para a
compreensao de conceito geografico, sendo evidentes nos estudos selecionados.

Drummond (2014) foca a compreensdo de conceitos geograficos pelos estudantes,
partindo da representacdo do espaco no jogo e de elementos de constru¢do do proprio espago
vivenciado por eles por meio da simulagao.

Os jogos de simulacdo, semelhante aos de progressdo, oferecem Otimas
possibilidades de leitura sobre um prisma geografico. [...] Isso se da pela maior

interatividade oferecida. Nela o usuario ndo estd apenas inserido no espago, ele o
produz quase que em coautoria. (DRUMMOND, 2014, p. 112).

Nesse mesmo sentido, Dambros (2014), com o planejamento, a elaboragdo, a
aplicagdo e a avaliagdo de um jogo construido coletivamente com os alunos, mapeia uma
regido especifica nas proximidades da escola onde atua e concentra o conhecimento em
conceitos da cartografia.

Os jogos digitais no ensino de Geografia tém potencial para contribuir no
desenvolvimento de praticas pedagodgicas mais holisticas na escola, uma vez que

podem integrar diferentes temas e contetidos, articulando conhecimentos teodricos,
praticos e tecnologicos. (DAMBROS, 2014, p. 105).

Em ambos os casos, os jogos auxiliaram na exposi¢do de conteudos e permitiram a
formulagdo de hipdteses por parte dos alunos, j4 que os mesmos foram considerados
responsaveis pela sua aprendizagem e encorajados a construirem suas proprias teorizagoes.

Isso também ¢ percebido no artigo de Brysch, Huynh e Scholz (2012), que analisaram
o curriculo nacional e fizeram uma relacdo de jogos digitais on-line que poderiam ser usados
para compreensao de conceitos geograficos. No entanto, afirmaram que a tentativa de
alinhamento curricular tende a ser uma barreira no uso de jogos, limitando-os a diversos
fatores burocraticos do sistema.

Notamos uma discussao similar no trabalho de Pereira, Aratijo e Holanda (2011), que
analisaram os conteudos propostos no livro didatico e selecionaram jogos como
potencialidades para aprender determinado conceito. A relagdo entre jogos e conceitos tornou
0 processo mais motivador para os alunos, conseguindo fazé-los entender significados
relevantes. Os autores argumentaram ainda que seus estudos podem, inclusive, nortear outros
professores que nao apresentavam habilidades necessarias para usar os jogos digitais, mas que

quisessem utiliza-los no processo ensino-aprendizagem em Geografia.
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Quando citamos os jogos e com quais tematicas do livro didatico o docente de
Geografia podera associa-los, isso se torna importante, pois possibilita que, até
professores menos familiarizados com os games possam desenvolver as atividades.
(PEREIRA; ARAUJO; HOLANDA, 2011, p. 44).

Em outra perspectiva estd o trabalho de Barbosa (2014), que parte da exploragdo dos
jogos “Bioshock™ e “Grand Theft Auto IV” na tentativa de analisar como acontece a
apropriacdo e compreensdo do espaco em relagdo a praxis metodologica proposta pela Teoria
Ator-Rede?. Essa perspectiva de anélise busca compreender qual o tipo de liberdade intrajogo
¢ permitida ao jogador e como o processo de imersdao causa a sensacao de pertencimento ao
espaco virtualizado. Nessa situacdo, ¢ possivel compor perspectivas para a compreensao de
conceitos e aspectos do design, do urbanismo e da Geografia, tendo os jogos digitais como
mediadores na aprendizagem.

Enfatiza Pereira (2017), que os jogos digitais, juntamente com outras tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC), servem de atividades mediadoras do processo
ensino-aprendizagem também em Geografia.

Usar as TDIC como mediadoras em processos de ensino e aprendizagem de
Geografia no Ensino Médio, além de proporcionar maior participagdo, interagdo e
envolvimento dos estudantes com o contetido, como eles mesmos evidenciaram,
promove a aprendizagem significativa, pois os estudantes utilizam seus

conhecimentos prévios em relacdo as TDIC para a construgdo do conhecimento
geografico. (PEREIRA, 2017, p. 127).

Ao discutirmos cada um dos casos, percebemos que os jogos desempenham papel
relevante no contexto escolar e aparecem como poténcia para a dindmica do processo ensino-
aprendizagem na compreensao de conceitos geograficos.

Na proxima se¢ao apresentamos consideracdes importantes sobre os jogos digitais,
ndo apenas como dispositivos eletronicos de entretenimento, mas também como produtos

culturais que podem ser usados como recursos educacionais digitais.

2.2 Jogos digitais como produto cultural e recurso educacional digital

Comecamos por considerar que neste trabalho tratamos os jogos digitais como
produtos culturais a partir das consideragdes dos seguintes autores: Huizinga (2014), para o

qual todo jogo ¢ elemento de cultura; Jenkins (2009), que designa os meios de comunicacao

* TAR — Teoria Ator-Rede é uma corrente de pesquisa de ciéncia, tecnologia e sociedade com estudos de Callon,
Latour, Akrich. Chamada de sociologia da traducdo ¢ usada para explicar novos paradigmas da comunicagdo que
passam a existir com a cultura contemporanea. Trata da sociologia das associagdes, da traducdo, da mobilidade
entre seres e coisas e confronta sociedade, ator e rede.
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como sistemas culturais; Alves e Coutinho (2016), que afirmam serem os jogos digitais um
produto cultural e recurso educacional; e Bauer e Gaskell (2009), que defendem as midias
visuais como produtos que desempenham importante papel no sistema social, econdmico,
politico e educacional.

O reconhecimento dos jogos digitais como produto cultural de grande relevancia
social se deve basicamente ao crescimento mundial da industria game, favorecida,
principalmente, pela expansdo da internet. Sob esse aspecto, Santaella e Feitoza (2009)
apontam a necessidade em ultrapassar a barreira do preconceito acerca da intensidade cultural
proposta pelos jogos digitais.

O game como produto cultural passou a ser visto, sob diversas perspectivas,
enquanto midia, manifestacdo de arte e até como novo icone da cultura pop, o que s6

vem comprovar cada vez mais a notavel influéncia e relevancia cultural dos games
nas sociedades contemporaneas. (SANTAELLA; FEITOZA, 2009, p. xi).

Alegam ainda que sob essa perspectiva, ¢ preciso considerar o impacto dos jogos
digitais no campo do entretenimento € no campo da educacdo. Esse fenomeno conhecido
como cultura gamer ndo pode mais passar despercebido, ja que vem desempenhando inegavel
papel na cultura, de modo geral.

Para Claval (2007) a cultura se estabelece por processos comunicacionais que
transformam o espago simbolico, no qual se desvelam as relagcdes econdmicas, de cidadania e
expressividade das ag¢des humanas em niveis locais, regionais e globais com diferentes
contextos.

No contexto brasileiro, o Ministério da Cultura define a cultura por trés dimensoes:
Simbolica, traduzida nos valores, crengas e praticas que caracterizam a expressdo humana;
Cidada, que parte do principio dos direitos culturais como parte dos direitos humanos; e
Economica, entendendo cultura como elemento estratégico e dindmico na economia dos
paises, geradora de trabalho e riqueza em um ambiente que valoriza a informacgdo, a
criatividade e o conhecimento (BRASIL, 2010).

Os jogos digitais abarcam essas trés dimensdes, e com a Portaria n. 116, de 29 de
novembro de 2011, passaram a ser reconhecidos como segmento cultural, aptos, portanto, ao
recebimento de doagdes e patrocinios, conforme o estabelecido na Lei 8.313, de 23 de
dezembro de 1991, a Lei Rouanet.

A importancia da Lei Rouanet e de outras politicas culturais para jogos digitais no
Brasil ficam evidentes nos estudos de Zambon e Carvalho (2017). A falta de estruturagao

politica para a culturalidade dos jogos digitais aconteceu porque eles eram tratados como
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softwares até meados de 2003, e somente com as politicas culturais para setores audiovisuais

emergentes, do MinC, no governo Lula, o cendrio se modificou.

Foi constituida uma agenda publica para a Cultura, preocupada em revelar as
multiplas manifestagdes culturais brasileiras, articulada com a sociedade civil
organizada beneficiando, sobretudo as cadeias culturais marginalizadas, na qual se
inclui o setor de jogos digitais. (ZAMBON; CARVALHO, 2017, p. 242).

A partir de entdo, cresce o nimero de iniciativas isoladas de planejamento da Industria

Brasileira de Jogos Digitais (IBJD), o que contribuiu para o crescimento da economia local e

mundial. Tais iniciativas partiram de organiza¢des que buscavam promover a IBJD, cujas

conquistas foram significativas e podem ser apreciadas no quadro a seguir.

Quadro 12 — Ac¢des significativas para a industria brasileira de jogos digitais

DATA | ASSOCIACAO, EVENTO OBJETIVOS CONQUISTAS
OU LEI
2004 |Abragames - Associagdo Organizar, coordenar, promover € | Marco inicial do fortalecimento e
Brasileira de Desenvolvedoras (fortalecer a IBDJ credibilidade da IBJD
de JD
2004 fJogos BR IFomentar diretamente o setor de | Reconhecimento dos jogos digitais
jogos eletronicos como produto cultural
2004 [EGS - Eletronic Games Show [Reunir as maiores empresas de Exibi¢do de jogos, credibilidade de
Maior evento de games da entretenimento eletronico, campeonatos e crescimento do
IAmérica Latina jogadores e outros. business games.
2006  [FINEP - Financiadora de Estimular pesquisas na area de Elevou o potencial educativo dos
inovacgdo e pesquisa JED e educagdo jogos eletronicos.
2009 [ BRGames - Website Estimular a inddstria nacional no | Tradugdo de jogos digitais
imercado interno e externo
2010 |AciGames - Associacao IArticular situagdes com o MinC, | Regulamentacdo e representacdo da
comercial industrial e cultural [estimular a popularidade e industria e comércio dos jogos
de games visibilidade midiatica dos JD eletronicos e incentivo cultural
2011  [Lei Rouanet [Fomentar a cultura no Brasil Jogos digitais sdo produtos
culturais
2012  [SEC — Secretaria de Economia [Implementar e monitorar politicas | Conduziu, formulou e articulou a
Criativa — MinC publicas para empreendimentos tematica de JD aos fomentos
criativos culturais
Desde [BIG Festival Brazil's Fortalecer o ecossistema de Principal evento de negocios entre
2012  [Independent Games Festival |games no Brasil. IBJD e o mercado internacional
Evento anual.
2014 |GEDIGames - Grupo de estudo[Mapear a indistria brasileira e Apresentagdo do panorama da
e desenvolvimentos da global de jogos digitais IBJD
indtstria de games
2015  [PNBL - Plano Nacional de Garantir infraestrutura produtiva e | Avangos nas politicas nacionais de
Banda Larga romover contetidos digitais fomento e Inser¢do dos JD
2016  |Ancine - Agéncia Nacional do (Incluir jogos eletronicos na Editais de fomento e impacto na
Cinema legislagcao do setor audiovisual cadeia produtiva dos JD
2017  BIG Festival Brazil's [Festival internacional de JD Principal evento de negdcios entre
Independent Games Festival  |palestras e negocios IBJD e o mercado internacional

Fonte: elaborado pela autora™ (2019).

» Elaborado segundo dados disponiveis em: http:/www.abragames.org/objetivos;
Electronic-Game-Show-2004-no-Brasil;http://www.finep.gov.br/;https://www.brgames.org/;

https://forums-EGS-
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O que fica evidente desta trajetoria € que ndo ha uma politica cultural estruturada e
continua para o setor de jogos eletronicos. As iniciativas isoladas e sem obedecer a
um planejamento especifico para o crescimento dessa industria no pais foram
incapazes de alavanca-la do estdgio incipiente e pouco profissionalizante em que se
apresenta. (ZAMBON; CARVALHO, 2017, p. 257).

Entre as importantes iniciativas que subsidiaram a elaboragdo de propostas de politicas
publicas para a comunidade brasileira de jogos digitais, destacamos o mapeamento elaborado
pela GEDIGames em 2014. Os dados apurados revelaram a importancia da IBJD na geragao
de empregos, no aumento de renda, na promog¢ao da inovacao tecnologica e apontaram o setor
dos jogos digitais como o que mais cresceu na industria do entretenimento.

Os jogos digitais e as tecnologias que tal setor desenvolve ultrapassaram o
entretenimento, adquirindo carater “sério”, ao serem incorporados a atividades de
educagdo, a pesquisas cientificas, a treinamentos (desde o ambito corporativo até a
Defesa Nacional), além de terem utilizagdo na capacitagdo relacionada ao

atendimento de satide, na escolha e desenvolvimento de vocagdes, e na arquitetura e
construcdo civil. (GEDIGAMES, 2014, p. 32).

Dessa forma, por estarem presentes em diferentes setores, como arquitetura e
urbanismo, marketing e publicidade, satde, treinamento e capacitacao, defesa e educagdo, e
por terem mostrado resultados positivos em relagdo ao desenvolvimento tecnoldgico e
industrial, movimentagdo financeira e atividades de aprendizagem criativa, os JD tomaram
para si o atributo da seriedade.

A legitimidade dos jogos digitais foi popularizada e fomenta o crescimento da
industria dos serious games®, cuja finalidade ndo é o entretenimento. “Estes jogos possuem
um objetivo educacional explicito e cuidadosamente planejado, sem inten¢do de ser jogado
principalmente para diversdo.” (ABT, 1975, p. 9).

Para ABT (1975), instituidor da terminologia Serious Games, esse tipo de jogo, entre
tantas outras vantagens, facilita a comunicagdo entre fatos e conceitos, desenvolve a estratégia
e a tomada de decisOes, porque se constitui em ambientes ageis € com feedback imediato.
Assim, muitas organizagdes usam os Serious Games como mecanismos favorecedores do
desempenho profissional quando métodos tradicionais ndo surtem os resultados esperados.

Nesse sentido, o uso e a funcionalidade dos jogos digitais nos diferentes setores sociais

ficam divididos entre o campo do entretenimento ¢ o da seriedade, o que faz aumentar os

http://www.acigames.com.br/;http://www.cultura.gov.br/;https:// www.mctic.gov.br/;
https://www.ancine.gov.br/;https://www.bigfestival.com.br/; http://www.abragames.org/GEDIGames.pdf

% Atualmente, os negocios se concentram na produgdo de simuladores para empresas e para as Forcas Armadas, e
de material digital para apoio didatico, mas ainda ha mercado para jogos para area de satide e para educagdo
(GEDIGAMES, 2014).
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questionamentos e discussdes acerca das contribui¢des e diferencas entre os serious games e
os jogos digitais comerciais.

Certo é que os jogos de entretenimento, os serious games ¢ 0s jogos digitais
produzidos especialmente para a educacdo (JDE), foram os que mais contribuiram para o

aumento da IBJD, conforme tabela a seguir.

Tabela 3 — Quantidade de jogos desenvolvidos no ano de 2013

Tipo de Jogo No° Total
Entretenimento 698 49,3%
Advergames 189 13,3%
Jogos de Entretenimento de Terceiros (Servigos para clientes

internacionais) 188 13,3%
Jogos de Entretenimento de Terceiros (Servigos para clientes

nacionais) 84 5,9%
Jogos de Entretenimento Préprios 237 16,7%
Serious Games 678 47,8%
Jogos de Treinamento e Corporativos 52 3,7%
JDE 621 43,8%
Jogos para Saude 5 0,4%
Simuladores com uso de hardware especifico 23 1,6%
Outros tipos de Jogos Digitais 18 1,3%
Total Geral 1.417 100,0%

Fonte: extraido de GEDIGames (2014, p. 203).

No que se refere especificamente ao processo educacional em ambientes escolares,
diversos autores pontuam que os jogos digitais para serem considerados bons para
aprendizagem de determinados contetidos ndo precisam ter sido desenvolvidos diretamente
para educacdo e serem apresentado pelo professor, ndo precisam necessariamente ser Serious
Games. O alcance do jogo nao esta posto por sua tipologia, mas pela maneira que ¢ utilizado
em sala de aula e como suas especificidades propiciam o desencadeamento de significados
relacionados aos contetidos a serem ensinados. Nesse sentido, Klopfer, Jenkins e Perry (2010)
postulam que “Serious Games podem ser quaisquer jogos digitais utilizados com uma
proposta de aprendizagem, independentemente de terem sido criados com esta intengdo”
(apud GEDIGAMES, 2014, p. 70). Se reafirma com Alves (2008), ao assegurar que “qualquer
jogo pode ser utilizado no espago pedagodgico, ndo existindo uma dicotomia entre jogos
eletronicos para entretenimento e jogos eletronicos para educacao.” (ALVES, 2008, p. 7).

Com tal caracteristica, se analisados metodologicamente ¢ usados de maneira
planejada, todos os jogos digitais apresentam potencialidades para o processo ensino-

aprendizagem, sendo que uns foram criados para isso, outros somente para entretenimento,
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mas estes ultimos acabam ensinando algo. Tal afirma¢do se justifica ao considerarmos que
outros produtos culturais que também ndo foram elaborados com objetivos educacionais sdo
naturalmente usados como recurso educacional digital >’ . Entende-se como recurso
educacional digital quaisquer meios tecnoldgicos do tipo jogo, imagem, video, foto, animagao,
dudio, musica, audiolivro, texto, planilhas e aplicativos utilizados para o processo de
aprendizado e que podem ser classificados e tratados como mecanismo, ferramenta, aparato,
equipamento, dispositivo ou linguagem. A denominacdo recebida por determinado recurso é
adaptavel a finalidade e funcionalidade educacional e nessas pesquisa os jogos digitais sdo
vistos como produtos culturais com poténcia para o processo ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, o uso dos JD comerciais como recurso educacional digital pode e deve
ser tratado com mais naturalidade nos ambientes escolares, ja que o papel ludico do jogo ¢
visto como fundamental nas concepgdes de Piaget, Vygotsky e Huizinga, que tratam os jogos
de maneira geral como parte importante no desenvolvimento e formagdo humana. Para
Huizinga (2014), o ludico foi marginalizado em nome da seriedade imposta pela racionalidade
do trabalho. O jogo ¢ definido a partir da nega¢do da seriedade ou da brincadeira, mas seu
significado ndo se esgota simplesmente por ndo apresentar seriedade. “O jogo ¢ uma entidade
autobnoma. O conceito de jogo enquanto tal ¢ de ordem mais elevada do que o de seriedade.
Porque a seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a
seriedade.” (HUIZINGA, 2014, p. 50).

Seguindo esse raciocinio, Moran, Maseto e Behrens (2006) advertem que os jogos
digitais devem ser mais bem apreciados nas escolas e adequados aos alunos, pois além do
entretenimento desenvolvem habilidades motoras ¢ decisérias. “A Educagdo so6 tem utilizado
jogos na educagdo infantil. Parece que depois dela, o ensino é ‘sério’ € os jogos cada vez mais
sao deixados de lado.” (MORAN; MASETO; BEHRENS, 2006, p. 113).

Isso fica evidente na pesquisa da GEDIGames, a qual revela que a aprendizagem
baseada em jogos, principalmente os digitais, ¢ cada vez menor nas etapas finais da educacao
escolar, gerando preconceito com aqueles que os utilizam como mecanismos de aprendizagem

e também com os gamers™’.

*7 Considerando as informagdes de Amiel (2012), e https://blog.portabilis.com.br/recursos-educacionais-digitais-
saiba-o-que-e-e-como-escolher/,http://www.utfpr.edu.br/estrutura-universitaria/pro
reitorias/prograd/cotedu/recursos-educacionais-digitais/apresentacao

2 Gamer ¢ a palavra que define uma pessoa que gosta de jogar. O que torna uma pessoa gamer ¢ o ponto de
conexdo entre a pessoa e o game como modo de diversdo. Gamers jogam porque gostam, nio porque viciam. E a
paixdo pelos videogames e té-los como maior diversdo. Adaptado de:
https://www.dicionarioinformal.com.br/significado/gamer/. Acesso em: 10 set. 2018.
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Os jogos digitais ainda tém que superar preconceitos, relacionados em grande parte
a visdo de que sdo atividade restrita a jovens adolescentes que perdem horas
preciosas de estudo e sdo estimulados a atos de violéncia e perversidade.
(GEDIGAMES, 2014, p. 34).

Quanto a superacdo desse intenso preconceito em ambientes escolares, percebe-se que
0 cenario apresenta incipientes mudangas em razdo do crescente interesse no uso dos jogos
digitais como recursos educacionais digitais. Uma tendéncia que deveria ser tratada com mais
naturalidade, partindo da ideia que as experiéncias pedagodgicas devam ser ricamente
conectadas as tecnologias contemporaneas e ao aprender prazeroso dos alunos.

Acerca do uso dos jogos digitais comerciais como recursos educacionais digitais,
fundamentamos nossa pesquisa com elucidagdes de Prensky (2012), Mattar (2010), Alves
(2008) e Gee (2013).

Prensky (2012) considera trés parametros na aprendizagem com jogos digitais: a
aprendizagem contextualizada em jogo, o processo interativo de adaptacdo do jogador ao
aprendizado pelo jogo, e a unido dos dois. De acordo com ele, essas trés dimensdes superam o
ensino tradicional que teima em separar a aprendizagem da diversdo. Conforme o autor, “toda
aprendizagem ¢ dolorosa, o conhecimento ¢ um pecado e a aprendizagem ¢ uma mera forma
de sofrimento.” (PRENSKY, 2012, p. 160). Alerta, entretanto, que o uso de jogos digitais na
aprendizagem reune fatores individuais e emocionais, pelos quais devem ser considerados
sempre o publico, o tema, a tecnologia disponivel e o planejamento.

Mattar (2010) aponta a capacidade de adaptagdo do jogo ao perfil dos jogadores, o
feedback imediato, a evolucdo dinamica e a verificagdo de resultados. Acrescenta que “todos
os games envolvem uma combina¢do entre navegagdo, tomada de decisdo e interacdo com
objetos.” (MATTAR, 2010, p. 83). E que as agdes nos jogos constituem compartilhamentos e
trocas de experiéncias sobre o jogo que extrapolam o universo do préprio jogo € constroem
ambientes colaborativos e sociais. Deixa claro que, sob o legado da era industrial que separa o
trabalho da diversdo, os sistemas educacionais dissociaram o aprendizado do prazer e teimam
em utilizar metodologias ultrapassadas.

As escolas utilizam ferramentas e sistemas de avaliagdo de ontem procurando formar
pessoas para o amanhd. Falta ndo apenas a visdo de como deve ser a educagdo do

futuro, mas inclusive quais sdo as habilidades essenciais para os profissionais e
cidaddos de hoje. (MATTAR, 2010, p. 14-15).

Alves (2008) compreende os jogos digitais como espagos de aprendizagem que devem
ser explorados nas escolas, pois possibilitam a constru¢do de conceitos vinculados a aspectos

cognitivos, afetivos, sociais e culturais. “Quanto ainda precisamos caminhar para
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compreender que o ladico deve estar presente nas situacdes de aprendizagem? Que a escola
deve se constituir um espacgo de prazer?” (ALVES, 2008, p. 7). Alves alega que usar jogos
digitais para desenvolver conceitos e somente depois para o entretenimento ¢ uma acao
reducionista e contraria as teorias que discutem os jogos nos ambientes escolares. Aponta
também que o Brasil apresenta grande potencial no que se refere ndo somente a produgdo de
novas midias em instituicdo de ensino e pesquisa, mas também na abertura de espagos de
discussdo teorica. E que os questionamentos acerca do uso dos jogos digitais na educacao
devem abranger desde a producdo de jogos pedagdgicos até a apropriagdo dos jogos
eletronicos comerciais como mediadores do processo de ensino-aprendizagem. Menciona que
¢ preciso compreender os jogos eletronicos como fendmenos culturais que exigem a:
Construgdo de distintos olhares, indo além das perspectivas maniqueistas como se
estes elementos culturais fossem sempre os bandidos nas historias que envolvem

comportamentos violentos, sedentarismo, longas horas de interacdo com os jogos,
desmotivacdo escolar, reprovagdo e evasao. (ALVES, 2008, p. 8).

Para Presnky, Mattar e Alves, os jogos digitais apresentam poder de envolvimento e
concentragdo, formulacdo de contetidos, reestruturagdo de conceitos, e potencialidades de
ensino ndo ligadas diretamente a estrutura do jogo em si, mas na metodologia utilizada no uso
deles. O que envolve uma variedade de experiéncias pedagogicas que ultrapassam os
objetivos escolares e reafirmam serem de fundamental importancia a presenca do professor e
os procedimentos por ele usados.

Para consolidar o que foi explanado, usamos as explicitagcdes de Gee (2013), cuja
grande parte de suas pesquisas estd voltada para gamers que interagem com jogos que nao
trazem conteudos pedagogicos explicitos. Para ele, os aspectos que envolvem a aprendizagem
e os ambientes nos quais ela acontece devem estar pautados no encorajamento ativo, criativo e
critico dos alunos que, ao aprenderem os mecanismos de um jogo, de certa forma, estdo
aprendendo novas linguagens.

Alerta-nos que o processo de aprendizagem com o uso de jogos digitais ndo ¢ linear e
hierarquico, ja que ao se apropriarem do universo real dos jogos modernos, os estudantes sao
agentes ativos de criacdo e conscientes da importancia de suas decisdes na narrativa dos
eventos, acdo por ele designada como “cocriar o mundo e as experiéncias que estdo tendo.”
(GEE, 2013, p. 31).

Gee (2013) determinou varios principios de aprendizagem presentes nos jogos digitais
ou que bons jogos incorporam.

Com base nesses principios, propomos o leque de possibilidades a seguir.
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Figura 2 — Principios de aprendizagem possibilitados pelos jogos digitais
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Fonte: elaborada pela autora, segundo Gee (2013).

Ao analisarmos os principios propostos por Gee, inferimos que o uso de jogos digitais:
Exigem conhecimentos prévios e pressupostos distintos;

Integram a aprendizagem dentro e fora da escola;

Sdo sofisticadas ferramentas de ensino;

Sao tarefas dinamicas e complexas;

Proporcionam novas formas de alfabetizacgdo, letramentos e simbologias;

Incentivam o pensar no mundo adaptado ao saber tecnoldgico;

Apresentam carater motivador e facilitador para/nas aulas;

Propiciam a organiza¢do mental e ressignificacdo de conceitos;

Ensinam para além do entretenimento.

A partir dos argumentos postos, verificamos serem positivas as praticas de ensino

mediadas por jogos digitais nos sistemas de ensino e consubstanciando a Geografia escolar ¢

possivel estabelecer relagdes facilitadoras do processo de aprendizagem para essa disciplina.

Acerca disso, Vesentini (2001) alerta que se a Geografia escolar se presta ao ensino

das espacialidades do mundo real, cabe ao professor o fortalecimento do processo de

adequacdo das tecnologias contemporaneas a realidade dos alunos.

[...] Se os educandos sdo fascinados pelos computadores, pela imagem no lugar da
escrita, por jogos, entdo € interessante incorporar tudo isso nas estratégias de ensino.
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Afinal, o professor também ¢ um cidaddo que vive no mesmo mundo pleno de
mudancas do educando e ele também deve estar a par e participar das inovagdes
tecnoldgicas, das alteracdes culturais. (VESENTINI, 2001, p. 30).

Dessa forma, ¢ conveniente aos professores uma aproximacgao dessas tecnologias as
suas praticas educativas. Inferimos que se os educandos tém interesse por jogos, devemos
levar os jogos para os educandos. Todavia, mostra-se necessario o aprofundamento na anélise
de jogos digitais com potencialidades para compreensdo de conceitos geograficos. A segdo

seguinte visa explicitar melhor esses aspectos.

2.3 Analise e selecao de jogos digitais pelos critérios de usabilidade e imersao

Nesta se¢do, pelos critérios de usabilidade e imersdao, jogos digitais foram
identificados, caracterizados, classificados e selecionados. Porém, anterior a esse processo ¢
importante ressaltar a necessidade de um entendimento sobre classificacao dos jogos.

Segundo Caillois (2017), é desesperador e exaustivo o fato de querer estabelecer um
principio de classificagdo de uma grande quantidade e variedade infinita de jogos ou reparti-
los em um pequeno numero de categorias, pois 0s jogos apresentam tantos aspectos diferentes
quanto multiplos pontos de vista.

Entretanto, examinando essas diferentes possibilidades, ele propds uma divisdo em
quatro rubricas principais ou categorias fundamentais, considerando a predominancia de uma

sobre a outra, conforme o quadro seguinte:

Quadro 13 — Classificacdo de Caillois para jogos

DISTRIBUICAO DOS JOGOS
AGON LEA MIMICRY ILINX
JOGOS DE JOGOS DE JOGOS DE JOGOS DE
COMPETICAO SORTE SIMULACRO VERTIGEM
Atletismo Apostas Bonecas Acrobacias
Bilhar Cara ou coroa  [Disfarces Alpinismo
Boxe Loterias Fantasias e Brinquedos, | Atragdes de parques de
Competigoes Parlendas Mascara diversdes
esportivas em geral [Roletas [lusionismo Balango
Damas Imitacoes Carrossel
Esgrima Teatro e espetaculo em | Esportes de neve
Futebol geral Piruetas
Xadrez Valsa

Fonte: elaborado pela autora (2019), segundo consideragdes de Caillois (2017).
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A proposta de Caillois (2007) abrange os jogos de maneira geral e ¢ significativa para
o estabelecimento de uma ordem classificatdria, apresentando-se, no entanto, insuficiente para
analisar os jogos digitais.

Segundo Pinheiro (2007), ndo seria adequado categorizar os jogos digitais nessa
proposta metodologica e colocar os titulos em cada divisdo, pois os jogos digitais possuem
uma caracteristica de hibridacdo bastante acentuada. Essa hibridagdo ou mistura de
caracteristicas reforcam a coexisténcia de diversas classificagdes, cada qual considerando
diferentes critérios que ndo favorecem um consenso literario acerca dos jogos digitais.

Para McGonigal (2012), classificar jogos agrega inimeras variantes na estrutura
experimental, o que torna unico cada jogo. Mas cada jogo, embora mantendo suas
particularidades, também compartilha caracteristicas similares a outros jogos. “Quando as
diferengas de género e as complexidades tecnologicas sdo colocadas a parte, todos os jogos
compartilham quatro caracteristicas que os definem: metas, regras, sistemas de feedback e
participacao voluntaria.” (McGONIGAL, 2012, p. 30). Essas caracteristicas definem o que os
jogos sdo e as demais caracteristicas ligadas aos jogos atuais, como interatividade, gréficos,
narrativa, recompensa, competitividade, virtualidade, conquistas e “todo o resto ¢ um esfor¢o
para consolidar e fortalecer esses quatro elementos principais.” (McGONIGAL, 2012, p. 30).

Cientes dessas limitagdes e em razao das peculiaridades que se adequam aos objetivos
desta investigacdo, identificamos, caracterizamos e classificamos os jogos digitais pelos
critérios de usabilidade e imersdo.

Conforme mencionado no percurso metodologico, a usabilidade e a imersdao sdo os
processos nos quais o pesquisador/avaliador tem o poder decisorio das atividades, cabendo a
este a definicdo de quando, como, com quem e onde ocorrerdo as experiéncias.
Rememoramos que a analise de usabilidade e imersdo ¢ de cunho qualitativo e que o
sujeito/usuario da pesquisa ¢ o proprio avaliador/pesquisador, ao qual coube a tarefa de
realizar as andlises, avaliar os jogos e responder aos questionamentos. Nesse sentido e de
encontro ao uso dos jogos digitais para o ensino de Geografia, o avaliador/pesquisador se
apropriou também do papel de professor e considerou as possibilidades de aprendizagem.

Quanto a juncao de usabilidade e aprendizagem, Godoi e Padovani (2009) consideram
como necessario uma avaliagdo prévia dos materiais digitais por parte dos professores,
partindo de suas experiéncias anteriores e de suas visdes acerca da aprendizagem e das
caracteristicas de cada software. Segundo eles, o processo de avaliagdo de qualquer software,

no nosso caso os jogos digitais, requer que os professores
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Revisem o software, o seu conhecimento de como deveriam apresentar o software a
seus alunos e de como os alunos aprendem, assim o professor faz um julgamento do
software pelos seus propositos educacionais. (GODOI; PADOVANI, 2009, p. 452).

Igualmente Alves (2008) defende uma prévia avaliagdo dos jogos digitais a serem
usados em sala de aula e a apropriag@o antecipada deles por parte dos professores.

Nesse sentido, seguindo os critérios de Nielsen e Tahir (2003), a identificagao,
caracterizacdo e classificacdo dos jogos listados e a sele¢do de um jogo especifico se
apresentou legitima em todo o processo e em relagdo aos outros jogos digitais que ndo foram
incluidos, ja que se tratou da visdo do sujeito/usudrio — avaliador/pesquisador —
jogador/professor.

Inicialmente nos baseamos na jogabilidade e imersdo livre, o jogar pelo jogar. Mas
para que o processo de usabilidade e imersdo se apresentasse mais focado aos
questionamentos da pesquisa € menos exaustivo, os jogos passaram a ser jogados seguindo os
padrdes determinados® por Nielsen e Tahir (2003), Bastien e Scapin (2010), sendo necesséria
a composi¢io das categorias®® de denominagio, classificaco etaria, aquisicio, plataforma,
maneiras de jogar e género.

Explicitaremos a seguir as categorias utilizadas neste estudo.

Denominacio

Identificamos jogos que se figuram como os mais conhecidos, os melhores, os mais
jogados, que ja foram objetos de pesquisas ou os pouco conhecidos, mas que despertaram

curiosidade, e ainda aqueles cuja narrativa se aproximava dos conceitos geograficos.

Classificacao etaria

Foi importante considerar a classificacao indicativa dos jogos porque héd no Brasil um
processo que estabelece a faixa etdria ideal para cada jogo, alguns, inclusive, sdo proibidos.
Foram considerados os jogos recomendados para menores de dezoito anos, faixa etaria

esperada para a maioria dos alunos que cursam o ensino médio.

* Mencionados no Quadro 1.

30 Essas categorias foram relacionadas e definidas com base em diferentes referenciais disponiveis em diversas
paginas da internet, artigos e trabalhos lidos. O compilado de ideias se fez necessario por ndo encontrarmos um
referencial que abarcasse exatamente o que pretendiamos esclarecer e que pudesse ser utilizado de forma refe-
renciada.
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Aquisicao

Essa categoria esta condicionada aos custos financeiros que envolvem o uso de um

jogo digital em ambiente escolar, considerando o tipo de plataforma e a gratuidade.

Plataforma

Os jogos digitais sdo desenvolvidos segundo funcionalidades de interface e se
ambientam em plataformas do tipo computador/PC (processadores centrais), consoles
(controladores) ou mobile (celulares e tablets). Segundo a pesquisa da GEDIGames (2014), as
diferentes plataformas representam fortemente o mercado mundial de jogos digitais, com
crescimento e queda oscilando entre uma e outra, de acordo com o lancamento anual das

grandes empresas de cada setor.
Grafico 4 — Participacdo de diferentes plataformas no mercado dos jogos digitais
60%
50%

40%

= Console
30% - / == 0Online
PC
20% 7 —— Mobile

10% - / B
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Fonte: extraido de GEDIGames (2014).

Os resultados do grafico mostram que o tipo de jogo com maior crescimento foi o on-
line. Mas ¢ valido ressaltar que o fato de ser on-line nao representa necessariamente uma
plataforma e sim um mecanismo de comunicacdao e conectividade em tempo real, que
necessita obrigatoriamente de um PC, um console ou um aparelho mobile. E com a
convergéncia de midias e altos investimentos do mercado de jogos, muitas plataformas ja
ofertam jogos on-line.

Os jogos para computador/PC se ambientam nas plataformas Windows ou MacOs.
Esta no PC, a origem dos jogos digitais, que passaram de uma limitada e simples jogabilidade

para uma variedade mais complexa e dindmica. Mesmo com pequena significativa no
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mercado, os jogos de PC ainda sdo representativos, impulsionados principalmente pela
facilidade de conexdo via internet.

A pesquisa da GEDIGames (2014) mostra que os custos do desenvolvimento de jogos
para PC s3o menores se comparados aos consoles e a possibilidade de investimento pode ser
gradual e se dara na troca de uma placa de video, mouse ou teclado ja personalizado e
conforme a disponibilidade financeira do jogador.

Os jogos de consoles sdao controlados por dispositivos (controles) conectados ao
controlador central (console). Os consoles mais conhecidos sdo os da Sony (Playstation), os
da Microsoft (Xbox) e os da Nintendo (Switch). Mesmo com uma queda significativa no
mercado de jogos, ainda ha lucratividade anual do monopolio formado pelas trés gigantes dos
consoles. Nao ha como definir o melhor console, pois todos apresentam vantagens e
desvantagens. O que deve ser considerado ¢ também a disponibilidade financeira do jogador
para investir no que ele considera melhor e os tipos de jogos preferidos.

Os jogos mobile sao projetados para plataformas modveis e foram os que mais
contribuiram para o mercado mundial de jogos, principalmente, pela popularidade dos
aparelhos de telefonia movel e acessibilidade aos mesmos por parte das grandes massas
populacionais. Entre as vantagens dos jogos mobile figuram as inovagdes de telas sensiveis ao
toque (touchscreen), auséncia de botdes, dinamismo on-line com possibilidade de jogar a
qualquer tempo e em qualquer lugar. E a disponibilidade financeira ¢ o que vai conduzir o
jogador para o que ele considera melhor e mais atrativo, seja na aquisi¢do de um equipamento

compativel, seja na compra do proprio jogo.

Maneiras de se jogar

Nessa categoria consideramos a individualidade e a coletividade apresentada pelos
jogadores nos jogos. Os jogos de singleplayer (jogador solitario) tem foco na experiéncia
individual de cada jogador e a diversdo independe dos outros. Os jogos Multiplayer
(multijogadores) estdo direcionados para a experiéncia coletiva, nas quais os jogadores
participam de competicdes e cooperacdes on-line, com possibilidade de encontrar outros
jogadores, inclusive, amigos. “Se popularizaram com o surgimento da internet e sdo capazes
de suportar alto niimero de jogadores simultaneamente em larga escala e ambito global,

dentro de um mesmo cenario, sob as mesmas condic¢des.” (GEDIGAMES, 2014, p. 153).
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Género

Observando a categoria anterior ¢ dada a possibilidade de conectividades sociais
proporcionadas pelos jogos multiplayer, a ideia de categorizar por género delimitou os jogos,
com possibilidade de reunir muitos jogadores em um espago virtual, podendo ser tipo MMO,
MMORPG ou MOBA.

Para nossa classificagdo consideramos os jogos tipo MMO ou MOBA, por conterem
particularidades que os tornaram populares. Entre essas particularidades esta a possibilidade
de o jogador construir uma nova vida em um mundo virtualizado.

O jogador constrdi uma espécie de segunda vida, que ocorre paralela a real, afinal,

por mais que a maioria desses jogos seja ambientada em mundos de fantasia, as
semelhancas com a nossa sociedade sdo inevitaveis [...] (AZEVEDO, 2009, p. 214).

Os jogos do tipo MMO (Massive Multiplayer Online) ou MMOGs (Massively
Multiplayer Online Games) pertencem ao género de mundo on-line, no qual o jogador
controla um personagem em batalha de duragdo indeterminada. Azevedo (2009) delimita
algumas caracteristicas exclusivas dos jogos MMO, entre as quais destacamos: s6 funcionam
com conexao via internet, suportam milhares de jogadores, assemelham-se ao mundo real, ndo
tém final definido e o objetivo final ¢ a socializagdo.

O tipo MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ¢ um género de jogos on-line que
mistura elementos de acdo e estratégia em tempo real, onde os jogadores dividem-se em times
e disputam partidas que duram de 30 minutos a 1 hora. Apresentam caracteristica ARTS
(estratégia de acdo em tempo real), no qual um jogador controla um unico personagem em
uma equipe. O objetivo ¢ destruir a estrutura principal da equipe adversaria com o auxilio de
unidades controladas por computador que avangam ao longo de caminhos definidos e derrotar
todos os jogadores do time inimigo. Personagens de jogadores tém habilidades que melhoram
ao longo do jogo e que contribuem para a estratégia geral de uma equipe.

Expostas as categorias acima, os jogos foram identificados, caracterizados,

classificados e organizados no quadro a seguir.



Quadro 14 — Identificag?o, caracteristicas e classificagcdo de jogos digitais.

i ] i PLATAFORMA JOGABILIDADE
DESENVOLVEDORA | DENOMINACAO or»ﬂ%m%w@wo AQUISICAO 1GBIE | GENERG NIODOS
CONSOLE | PC A\NDROIDEIOSMMOMOBA| SINGLE MULTI
PLAYER |  PLAYER
1 DIVERSAS AGE OF EMPIRE 13+ Gratuito X X
2 STUDIOWILDCARD ARK 14+ Pago X X X X| X X
3 UBSOFT ASSASIN’S CREED 14+ Pago X X X X
4 EADICE BATTLEFIELD 16+ Pago X X X
5 EADICE BATTLEFRONTE 12+ Pago X X
6 ACTIVISION CALL OF DUTY 17+ Pago X X X
7 SUPERCELL CLASH ROYALE 10+ Gratuito X X X
8 | FROMSOFTWARE DARK SOULS 14+ Pago X X X
9 GAREN DIABLO 16+ Pago X X X
10 VALVE DOTA 2 12+ Gratuito X X X
11 ZENIMAX ELDER SCROOL 18+ Pago X X X
12 GARENA FREE FAIRE 14+ Gratuito X X| X X
13 ROCKSTAR GTA 5 18+ Pago X X X X X
14 NCSOFT LINEAGE 14+ Gratuito X X X X
15 RIOT LOL 12+ Gratuito X X X
16 BLIZZARD OVERWATCH 12+ Pago X X X X
17 VALVE PORTAL 2 10+ Pago X X X
18 UBISOFT R6 18+ Pago X X X X
19 SONY SHADOW OF THE 14+ Pago X X
COLOSSUS
20 BLIZARD STAR CRAFT 12+ Pago X X X
21 VOXEL TERA 14+ Gratuito X X X
22 CIPSOFT TIBIA 16+ Pago X X
23 BLIZZARD WORLD OF 12+ Pago X X X
WARCRAFT

Fonte: elaborado pela autora (2019).
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Os jogos acima foram jogados com base nos critérios de usabilidade e imersdo.
Relembramos que a usabilidade, segundo Versuti (2012), ¢ simbolicamente a qualidade
relacionada ao uso de algo e se apresenta como uma analise final para o retorno do usuario ao
programa por ele utilizado. Consiste em uma tarefa desafiadora, mas que nos permitiu analisar
0s jogos com rigor, contudo, sem engessar 0 processo, Como menciona a autora.

Entdo, para a escolha de um jogo especifico, sua analise pelo critério de ludemas e
suas potencialidades para a aprendizagem do conceito de territdrio e multiterritorialidade,
consideramos também a possibilidade de esse jogo ser usado para o ensino de Geografia no
ensino médio no DF ou outras localidades; e ainda ser usado como objeto de estudo voltado
diretamente aos alunos em pesquisas posteriores. Dessa forma, ficou estabelecido que o jogo
escolhido para a etapa seguinte da pesquisa deveria considerar, além das potencialidades do
jogo, sua adequagdo aos padrdes de viabilidade de uso em ambientes escolares.

Nesse sentido, o jogo selecionado deveria conter as seguintes caracteristicas: ser
gratuito, de plataforma PC, jogado em modo multiplayer ¢ do género MOBA. Tais
caracteristicas sdo justificadas a seguir.

O jogo selecionado deveria ser de aquisi¢do gratuita pelo fato de poder ser
disponibilizado a todos os alunos, a fim de que nao haja exclusdes de cunho socioecondmico.
E também ser de plataforma PC, porque a maioria das escolas de ensino médio do DF possui
laboratorio de informadtica, cujos computadores podem oferecer suporte para o jogo. Vale
ressaltar que houve um significativo aumento do uso de telefone celular em atividades
escolares e inicialmente foram escolhidos jogos mobile, uma vez que podem ser jogados a
qualquer tempo e em qualquer lugar e se mostram mais acessiveis. Todavia, considerando que
nossa pesquisa abrange o ensino médio do DF, o jogo selecionado deveria ser de PC porque
nos alertamos para o fato de que os jogos mobile violam a Lei n. 4.131/2008, que proibe em
sala de aula o uso de aparelhos celulares, aparelhos eletronicos de armazenagem e reprodugao
de arquivos de audio, CDs e jogos, pelos alunos das escolas publicas e privadas de Educagao
Basica do Distrito Federal.

A escolha por um jogo multiplayer ocorreu pelo fato de que essa maneira de jogar
potencializa os mecanismos de socializacdo, aprendizagem colaborativa e inteligéncia
coletiva, pois acontece em ambientes virtualizados propiciadores de novos meios
comunicativos.

O género estabelecido para o jogo foi o MOBA, porque além de diversas
caracteristicas para seu uso como recurso educacional pelas questdoes de competitividade e de

trabalho em equipe, também apresenta uma particularidade, que ¢ a duragdo das partidas entre
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30 minutos e 1 hora, adequando-se a proposta de carga horaria para aulas de ensino médio na
rede DF, que sdo de 50 minutos.

Atendendo a essas especificagdes e de forma coerente aos critérios de selecdo, o jogo
selecionado foi o League of Legends (LoL).

O capitulo seguinte apresenta as caracteristicas principais desse jogo e sua analise pelo
critério de ludemas, bem como as potencialidades encontradas para a aprendizagem do

conceito de territorio e multiterritorialidade.
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Capitulo 3. JOGOS DIGITAIS: multiterritorialidade e ludemas

Neste capitulo, apresentamos alguns elementos do segundo objeto de analise desta
pesquisa: jogos digitais, em sua segunda fase, que se pautou na analise do jogo digital League
of Legends (LoL), selecionado na primeira fase e a verificacdo de suas potencialidades para a
compreensdo de multiterritorialidade. Iniciamos com o esclarecimento do conceito de
territorio ¢ multiterritorialidade e as relagdes com os ludemas. E, como ultima se¢do do

capitulo, trouxemos a discussdo dos dados produzidos.

3.1 Conceito de territorio, multiterritorialidades e ludemas

Nesta se¢do prezamos pela importancia em compreender o conceito de territorio e
multiterritorialidade.

Segundo Lisboa (2011), muitos conceitos geograficos sdo entendidos também como
categorias de andlise e se apresentam importantes para a compreensdo da Geografia de
maneira geral, sendo alguns deles mais antigos € outros mais recentes, que surgiram em razao
da necessidade de compreensao da complexidade do mundo atual.

O lugar, a paisagem, a regido e o territorio sdo considerados categorias de analise do
espaco geografico e a “abordagem direta dos conceitos associados aos contetidos estudados na
Geografia, torna-os instrumentos para a efetiva aprendizagem e permite compreender mais
efetivamente a sociedade.” (LISBOA, 2011, p. 23).

A categoria €, portanto, o conceito em acao.

Pode-se dizer que a categoria é o seu conceito, querendo-se dizer com isso que a
categoria atua nos limites e no propdsito do seu conceito. O que empresta poder de

categoria a um conceito ¢ a rede de relagdes que ele leva o fendmeno a ter com as
demais categorias do seu campo de representacdo. (MOREIRA, 2007, p. 108).

Moreira (2007) entende que a analise espacial dos fendmenos e as relagdes do homem
com o meio necessita dos principios logicos da Geografia: localizagdo, distribuicao, extensao,
posigdo e escala. “Perceber um fendmeno em sua dimensao geografica ¢ assim primeiramente
localizar, distribuir, conectar, medir a distancia, delimitar a extensdo e verificar a escala de
manifestagdo na paisagem.” (MOREIRA, 2007, p. 116).

Anuncia também que os principios logicos organizam o espaco, € as categorias e

conceitos sao as bases para leitura geografica desse espago.
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A presenga dos principios logicos em cada uma das categorias de analise cria para
cada qual uma sequéncia de desdobramentos subcategoriais. [...] a0 se manifestarem
na categoria, os principios logicos ddo origem a recortes concretos de espaco,
designadas de subcategorias. (MOREIRA, 2007, p. 117).

Nesse sentido e de encontro ao nosso entendimento, a multiterritorialidade pode ser
subcategoria da categoria de territério, a0 mesmo tempo em que ambos sdo conceitos
originados a partir dos recortes espaciais pelos principios ldgicos.

Nesta pesquisa, territorio e multiterritorialidade sao tratados como conceito. E para a
compreensdo de multiterritorialidade € preciso entender a defini¢do de territorio.

De acordo com Santos (1996), o territorio se apresenta como um importante conceito
de analise do espago geografico, pois sua configuragdo territorial exibe claramente os limites
impostos pelo homem aos sistemas naturais existentes em determinada area. Para o autor,
mesmo que um lugar nao seja fisicamente tocado pela forca do homem, este continuara sendo
um objeto de preocupagdes e de intengdes econdmicas ou politicas. Assegura também que o
espaco habitado comanda e ¢ comandado pela for¢a humana e aqueles espagos ainda
intocados serdo sempre desejados, buscados e possivelmente dominados. E assim que se
estabelece uma delimita¢do do espago geografico e que se cria um territorio.

Em relacdo a etimologia:

[...] a palavra territorio, territorim em latim, € derivada diretamente do vocabulario
latino terra, e era utilizado pelo sistema juridico romano dentro do chamado jus
terrendi (no digeste, do século VI), como o pedago de terra apropriado, dentro dos

limites de uma determinada jurisdigao politico-administrativa. (HAESBAERT, 2006,
p. 43).

Por se tratar de um conceito polissémico ¢ pertinente especificar que existem iniumeras
concepgoes de territdrio e nessa pesquisa, sdo importantes as contribuicdes de Haesbaert
(2006), que considera o territério algo indissocidvel da nocdo de poder e que alerta ser
restritivo concebé-lo unicamente como os limites politico-administrativos.

Para Haesbaert (2004), ¢ importante considerar além da polissemia do conceito de
territorio, suas diferentes concepgdes e perspectivas de ordem naturalista, materialista,
econdmica, integradora, relacional, idealista ou juridico-politica. Pela ordem idealista, o
territério decorre dos vinculos culturais, materiais, espirituais, simbolicos ou afetivos e,
principalmente, pela no¢do de pertencimento.

Para o entendimento de multiterritorialidade, apresenta-se relevante a discussao da

perda e da conquista de territorios, representados pelos processos de desterritorializacdo e
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2 ¢6

reterritorializacdo, que podem “ser tanto simbolico, identitario”, “quanto concreto, material,
politico e/ou econdmico.” (HAESBAERTH, 2003, p. 181).

Nessa perspectiva, Haesbaerth e Bruce (2002), reconhecem como importantes para a
Geografia as contribui¢des de Deleuze e Guattari®’', principalmente quanto aos sentidos em
que a expressao desterritorializacdo pode ser utilizada. “A desterritorializa¢do ¢ o movimento
pelo qual se abandona o territorio, ¢ a operacdo da linha de fuga, e a reterritorializagdo ¢ o
movimento de construgdo do territorio.” (DELEUZE; GUATTARI, 2004, p. 224).

Balizados por questdes concretas além das filosoficas, a partir da proposta de Deleuze
e Guatarri, Haesbaerth e Bruce (2002) pensam a “territorializagao e desterritorializacdo como
processos concomitantes, fundamentais para compreender as praticas humanas.”

(HAESBAERT; BRUCE, 2002, p. 1).

A vida é um constante movimento de desterritorializagdo e reterritorializagdo, ou
seja, estamos sempre passando de um territorio para outro, abandonando territorios,
fundando novos. A escala espacial e a temporalidade é que sdo distintas.
(HAESBAERT; BRUCE, 2002, p. 19).
Também aponta Haesbaert (2003) que a desterritorializagao pode ser vista como uma
“desmaterializagdo das relacdes sociais por meio da “ciber-desterritorializagdo™ que € a visao

defendida por muitos estudiosos do chamado ciberespaco, envolvido por relagdes

(aparentemente) sem referencial concreto.” (HAESBAERT, 2003, p. 16-17).

Nos chamados territérios virtuais do “ciberespaco” as redes técnico-informacionais
promovem uma des-territorializagdo onde o contato como o Outro também se
esvazia, ndo pela (quase) reducdo do individuo a um ente biolégico, mas por sua
(quase) reducdo a uma maquina. Ai, a impessoalidade e a insensibilidade sdo fruto
de relagdes as vezes totalmente mediadas, que prescinde ndo s6 da presenca do
Outro com de qualquer reagdo com o territorio e, nele, menos ainda, com a natureza.
(HAESBAERTH, 2000, p. 201-202).

Como contraponto, temos que a desterritorializagdo provoca uma reterritorializacao,
delineando a apropriacdo e combinagao de novos territorios. Uma vez que nao se perde
territorios, mas novos territorios sdo compostos em distintas modalidades, esse processo foi
definido por Haesbaert (2004) como multiterritorialidade.

A multiterritorialidade se aporta na construgdo de processos mais dindmicos, velozes
e flexiveis com a realidade vivida, que impregnada de dispositivos informacionais, modifica

as percepgoes coletivas e individuais do espaco geografico nos diferentes setores sociais.

*!Giles Deleuze e Félix Guatarri sio considerados filosofos contemporaneos com extensa obra de quase trinta
livros ¢ uma série televisiva. Apresentam caracteristicas marcantes com heterogeneidade de tematicas, que
abrangem filosofia, literatura, pintura, cinema. Disponivel em: https://razaoinadequada.com/guiade-leitura-da-
obra-de-gilles-deleuze/. Acesso em: 10 mar. 2018.
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A multiterritorialidade ¢ mais que a justaposi¢do de diferentes ou multiplos territdrios.

Trata-se hoje, principalmente com o novo aparato tecnolégico-informacional a nossa
disposi¢do, de uma multiterritorialidade ndo apenas por deslocamento fisico como
também por “conectividade virtual”, a capacidade de interagirmos a distincia,
influenciando e, de alguma forma, integrando outros territérios. (HAESBAERT,
2005, p. 6785).

Nesse sentido:

A multiterritorialidade implica assim a possibilidade de acessar ou conectar diversos
territorios, o que pode se dar tanto através de uma mobilidade concreta, no sentido
de um deslocamento fisico, quanto virtual, no sentido de acionar diferentes
territorialidades mesmo sem deslocamento fisico, como nas novas experiéncias
espago-temporais proporcionadas através do ciberespago. (HAESBAERT, 2006, p.
234).

Para além da mobilidade concreta e dos deslocamentos fisicos e nos ancorando ao fato
de que as conectividades territoriais também tangem a imaterialidade espaco-temporal, a
multiterritorialidade em nossa pesquisa estd vinculada as vivéncias virtuais no ciberespago, €
no territdrio peculiar dos jogos digitais.

Partimos da ideia de que no ciberespago, a ampliagdo das TDIC reposicionam os
agentes sociais em um campo de escolhas com inimeras possibilidades de acdo comunicativa,
e que neste campo os jogos digitais sdo produtos culturais e recursos educacionais que
possibilitam a adaptagao tecnoldgica do mundo atual aos sistemas educacionais.

Conforme Murray (2003), os jogos digitais possibilitam essa adaptacao devido aos
aspectos de imersdo e interatividade proprios de seu universo ficcional e também pelo fato de
seduzir e engajar sujeitos que controlam e comandam transformag¢des no jogo e para o jogo.

De maneira geral, os jogos influenciam a transformacdo no modo como os
sujeitos/jogadores constituem a si mesmos ¢ moldam sua identidade a partir da relacdo com o
outro e com o olhar do outro.

Caillois (2017) acredita que em um jogo, os recursos herdados da sorte ¢ a arte de
alcancar a vitéria sdo intimos, inaliendveis e dependentes exclusivamente do zelo e da
obstina¢do individual. Todavia, a coletividade e diversas outras dinamicidades se fazem
presente em jogos digitais, entra elas os ludemas.

Ludemas, segundo Branco e Max (2011), trata-se de uma parte responsavel pela
construgdo e atualizacdo do sistema do jogo digital, composta pela narrativa, interface e
tecnologia, e sdo derivados dos raciocinios e sensagdes que impulsionam a acao do jogador na

tomada de decisoes.
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Relembramos que os principais tipos de ludemas sdo: de exploracdo, de performance
fisica, de performance cognitiva, estéticos, interface, de coleta, e sociais. Cada um possui suas
especificidades e caracteristicas proprias, ja mencionadas no Quadro 2 desta pesquisa.

E importante ressaltar que as caracteristicas dos ludemas:

ndo derivam do tipo de comandos e do tipo de agdo empregados pelo jogador, mas
sim dos raciocinios/sensagdes que levam esse jogador a agir, como por exemplo,
tomar a decisdo de explorar o entorno antes de engajar um combate, de ir por esta

estrada ou ndo aquela, de jogar de forma mais ousada ou mais prudente. (BRANCO;
MAX, 2012, p. 3).

Por essas caracteristicas, compreendemos que o dinamismo e a amplitude dos ludemas
proporcionam multiplas possibilidades de escolhas que alternardo significativamente as
demandas de posicionamento do jogador no jogo e para o jogo. Por meio dos ludemas o
jogador ¢ convidado incessantemente a ocupar muitos espagos, ¢ estimulado a definir diversos
e distintos territérios, e conduzido a se compor, decompor e recompor em personagens que o
faz viver muitas vidas em uma unica vida, que se finda ao fim do jogo. Por isso, a ideia de
aproximacao entre os ludemas dos jogos digitais e multiterritorialidade.

Cabe relatar que os jogos listados no Quadro 13, que passaram pelo processo de
imersdo e usabilidade, também tiveram ludemas analisados, mas de maneira aligeirada. Entdo,
por diversos fatores ja justificados, optamos pelo aprofundamento na analise dos ludemas do

jogo League of Legends (LoL).

3.2 Analise dos ludemas do jogo League of Legends (LoL)

Nesta se¢do foram analisados os ludemas do jogo League of Legends (LoL) e
verificadas as potencialidades de compreensao de multiterritorialidade.

Lembramos que a escolha do jogo LoL ocorreu pelo seu enquadramento nas categorias
listadas na secdo anterior, sendo relevante, inicialmente, expor as caracteristicas e
particularidades desse jogo.

O LoL foi desenvolvido em 2008 pela Riot Games, empresa americana independente
de jogos, sediada em Los Angeles. Com a chamada “Junte-se a batalha e torne-se uma lenda”,
0 jogo “Liga dos Lenddrios”, chamado popularmente no Brasil de Lol ou Lolzinho, apresenta

design atraente e versatil, atraindo milhdes de jogadores.

32 Disponivel em: https:/meiobit.com/351525/league-of-legends-chega-a-100-milhoes-de-jogadores-por-mes/.
Acesso em: 07 maio 2019.
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E um jogo de competi¢io on-line tipo MOBA, onde duas equipes com estilo e design
proprios lutam em diversos campos de batalha e de varios modos. O objetivo de cada time ¢
destruir a constru¢do do adversario chamada de nexus, localizada na base e protegida por
outras estruturas. Cada partida de LoL ¢ distinta porque os campedes sempre comecam fracos
e progridem por intermédio da acumulagdo de ouro e da experiéncia ao longo do jogo. Os
jogadores assumem o papel de invocadores experimentam diferentes mapas e modos de jogar.

As diversas possibilidades de jogo e o cendrio grande, ativo e propicio a
competitividade impulsionou a Riot Games a organizar competi¢des e projetar o LoL no
mundo dos eSports™, no qual foi considerado o jogo MOBA mais jogado®* do mundo,
propiciando a formagio de times em diversos paises. No Brasil, os melhores times®’ se
enfrentam no Campeonato Brasileiro de Lol (CBLoL), em competicdes no Circuito
Desafiante LoL (CDLoL) e Jogos Universitarios (UniLoL). Os jogadores desses times lutam
pela supremacia na liga, por um lugar na histéria, por uma vaga no campeonato

internacional’® e pela possibilidade de se tornarem reconhecidos profissionalmente””.

*Esporte eletronico, ciberesporte ou Esports, sdo alguns dos termos usados para as competi¢des organizadas de
jogos eletronicos, especialmente entre os profissionais. Os géneros de jogos mais comuns associados com
esportes eletronicos sdo os de RTS, Luta, FPS, e MOBA. Eventos fornecem tanto transmissdes ao vivo de
competi¢des quanto prémios em dinheiro para os concorrentes.

* Ranking realizado pela NewZoo de jogos mais jogados em setembro de 2016. Disponivel em:
http://www.copeltelecom.com/site/blog/5-games-online-mais-jogados/. Acesso em: 11 set. 2018.

30 eSports tem times de futebol do Brasil e exterior. O Flamengo eSports recebe investimentos do tradicional
clube. Disponivel em: https://br.lolesports.com/ligas/cblol. Acesso em: 10 set. 2018.

%A competigio ¢ pelo titulo, Taga do Invocador e prémio de US$ 1.000.000. Os melhores times das competi¢des
regionais participam da League of Legends World Championship (LCS), um campeonato mundial que ocorre
anualmente, com 10 times profissionais de cada continente. O torneio de 2014 teve o quinto maior prémio da
historia  de eSports, dando 2,3 milhdes de dolares ao time vencedor. Disponivel em:
https://br.leagueoflegends.com/pt/tag/world. Acesso em: 11 set. 2018.
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A partir dessas caracteristicas principais do LoL e no decorrer do processo de imersao,
foram analisados os ludemas existentes nesse jogo.

Inicialmente foi proposta uma andlise baseada no preenchimento de uma tabela com
topicos de verificacdo, esclarecimento e avaliacdo de todos os ludemas, considerando a
especificidade de cada um e as relagdes com a categoria multiterritorialidade, conforme o

quadro abaixo.

70s melhores jogadores sdo vistos como celebridades, equiparados aos grandes jogadores de futebol, como o
sul-coreano Faker, considerado o melhor jogador da histéria e ganha U$ 2,5 milhdes por ano. Disponivel em:
http://www.copeltelecom.com/site/blog/5-games-online-mais-jogados/. Acesso em: 11 set. 2018.
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Fonte: elaborado pela autora (2019).

JOGO SELECIONADO: Denominacio e especificidades
LUDEMAS TOPICOS A SEREM AVALIADOS EM CADA LUDEMA
Instrumentos de Nivel de interferéncia | Nivel de interferéncia do Possivel conquista de Possivel composicao de
EXPLORAC AO controle do jogador no espago do espaco do jogo na multiterritorialidade multiterritorialidade
jogo conquista do jogador preexistentes
Movimentos que Movimentos que Nivel de satisfagao apds o | Nivel de frustragdo apos a Quantidade de
PERFORMANCE dificultam a facilitam a desenvoltura | dominio de habilidades ndo dominagao de movimentos necessarios
FISICA desenvoltura motora do| motora do jogador habilidades para alcancar os
jogador objetivos
Nivel de interferéncia | Nivel de facilidade dos | Nivel de dificuldade dos O quanto a resolugdo de Os desafios propostos
PERFORMANCE no jogo pela da enigmas enigmas problemas influencia na | interferem na conquista
COGNITIVA narrativa continuidade do jogo das multiterritorialidade
Nivel de interferéncia | Nivel de satisfacdo na | Nivel de aproximacgéo de O quanto a busca pelos Conquista de
do aspecto estético na composi¢ao do identidade entre o melhores itens reflete a multiterritorialidade
ESTETICOS continuidade do jogo personagem personagem e o jogador identidade do jogador pela incorporagao de um
adereco pelo jogador
INTERFACE Customizagao Ordenamento de Leituras de mapas Batalhas e conquistas de Acgoes coletivas de
disponivel pontuacio multiterritorialidade batalha
Vantagens da Desvantagens da As caracteristicas do Nivel de poder Conquista de
DE COLETA incorporacgdo de alguns|incorporacao de alguns | personagem influenciam conquistado a partir de | multiterritorialidade por
itens. itens. na jogabilidade objetos adquiridos objetos adquiridos
A tomada de decis@o de|A tomada de decisdo de | A sociabilidade facilitaa | A sociabilidade dificultaa | Grupos sdo formados
SOCIAIS um jogador dificulta as| um jogador dificulta as apropriacao de apropriacao de fora do espaco do jogo?
agoes coletivas agoes coletivas multiterritorialidades multiterritorialidades
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Ressaltamos que os ludemas se operacionalizam conjuntamente no decorrer do jogo

e ndo isoladamente em sequéncias de eventos.

Quando um jogador, por exemplo, decide realizar uma sequéncia de movimentos
rapidos, aceitando o desafio e prazer decorrentes de um ludema de performance
fisica, pode também estar sendo seduzido por um ludema estético. Assim como esta,
outras configuracdes entre diferentes ludemas podem e ocorrem todo o tempo.
(BRANCO; MAX, 2011, p. 8).

Nesse sentido e em razdo das diversas maneiras de se jogar LoL, escolhemos ludemas

que contemplassem uma aproximacdo mais direta o conceito multiterritorialidade ou

especificidades preexistentes do jogo que se fizessem entender também por aqueles que nao

estdo imersos no universo LoL.

Mesmo reconhecendo a potencialidade de cada um, ndo foram incluidos na analise do

jogo os demais ludemas. Os selecionados foram os de exploracdo e de coleta, visto que o

objetivo do LoL ¢ basicamente coletar ouro, comprar itens e acabar com o territério do

inimigo, combinando, para isso, habilidade, velocidade e inteligéncia.

Quadro 16 — Analise dos ludemas de exploracgdo e de coleta no jogo LoL

LUDEMAS EM LEAGUE OF LEGENDES (LOL)
LUDEMAS TOPICOS AVALIADOS EM CADA LUDEMA
Instrumentos de controle Os instrumentos escolhidos pelo jogador remetem a ideia de
dominio territorial com liberdade para exploragao.
Nivel de interferéncia do jogador | A interferéncia acontece em distintos niveis, dada a ideia de
o no espaco do jogo que o jogador ficarda com maior ou menor poder no espago da
< - : — batalha de acordo com suas conquistas ou derrotas, avangos
o Nivel de interferéncia do espaco fe ]
< . . ) ou retrocessos em todos os territorios do jogo. O espaco do
ot do jogo na conquista do jogador | . z Aot .
) jogo € um territorio aberto a ser conquistado.
n'i Possibilidade de conquista de | A composi¢do de multiterritorialidade e a conquista de
E multiterritorialidade existente algumas ja existentes dependera da movimentagdo do
= — jogador, os ataques efetuados e sofridos, bem como a
Possibilidade de composicdo de Jintgera(;zio com osqdemais jogadores que compdem a equipe
multiterritorialidade '
Itens de controle Os itens escolhidos pelo jogador remetem a ideia de dominio
territorial com base na materialidade, no poder em ter o item.
Vantagens da incorporacao de | Se o item foi vantajoso ou ndo dependera do nivel de poder
alguns itens. dos oponentes e a multiterritorialidade sera nitida quando o
ﬁ : —— avango ou retrocesso no espaco do jogo necessitar de itens
) Desvantagens da incorporacdo . N
= 4 proprios para cada situagdo de ataque ou defesa.
S de alguns itens.
= Nivel de poder conquistado a | O poder serd adquirido a partir da conquista no espaco
= partir de itens adquiridos durante o jogo, os itens determinardo o poder temporario do
- —— — territorio, podendo se compor ou decompor em
Conquista multiterritorial a partir B e & g
. g multiterritorialidade.
dos itens adquiridos

Fonte: elaborado pela autora (2019).
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Mesmo com os levantamentos acima, ¢ importante retomar as caracteristicas de cada

ludema e inferir mais aproximagdes a multiterritorialidade.

Ludema de exploracao e multiterritorialidade
Baseado na movimenta¢do do jogador e na interferéncia dessa movimentagdo na
continuidade do jogo, o ludema de exploracdo proporciona o reconhecimento dos ambientes e
estd voltado diretamente a questdo espacial. O jogador se coloca em um meio que ndo
conhece e precisa explorar seu entorno a fim de reconhecer as possibilidades de avango ou
possiveis ameagas.
O ludema de explorag@o pode na pratica estar voltado para uma exploracao espacial,
como ¢ o caso dos games onde a incorporagdo de mapas e a conquista de espagos
geograficos ¢ importante. [...] Neles, o dominio e expansdo dos mapas assumem um

carater fundamental para a experiéncia de jogo. O jogador precisa avangar para
lugares que desconhece. (BRANCO; MAX, 2011, p. 3).

Na perspectiva do ludema de exploragio no LoL, a possibilidade de o sujeito/jogador™®
ressignificar o conceito de territdrio e, a partir disso, compreender multiterritorialidade, fica
exposta ja no inicio da partida.

Para iniciar o jogo ¢ preciso escolher um mapa e um modo de jogar. Ao fazer isso, o
sujeito/jogador, mesmo ndo conhecendo todas as caracteristicas daquele territorio, esta ciente
que este possui regras € sO o adentra se quiser.

Atualmente, Lol apresenta trés mapas de jogo, também chamados de Campos da
Justica, que possuem diferentes cenarios e objetivos, circunstancias de vitérias e itens

variados, conforme quadro seguinte.

3% A denominagdo sujeito/jogador fica posta a partir dessa parte da pesquisa, considerando a compreensdo da
pesquisadora/professora no que se refere as perspectivas de analise dos ludemas do jogo em face ao processo de
imersdo e considerando a possibilidade da analise posterior por parte de um aluno ao utilizar o jogo como meio
de aprendizagem.
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Quadro 17 — Mapas e modos do jogo LoL

4
il
SUMMONER’S
RIFT
®
HOWLING ABYSS TWISTED TREELINE SUMMONER'S RIFT
Abismo Uivante Treeline trancada Fenda do invocador
Partida: 15-30 min Partida: 15-30 min Partida: 20-40 min
Modo rapido Mapa menor Mais popular e tradicional
Mapa: 1 rota Mapa: 2 rotas Competicao: 2 times de 5
Competigao: 2 times de 5 Competicao: 2 times de 3 invocadores
invocadores invocadores

Fonte: elaborado pela autora (2019).

O modo de jogar ¢ a escolha do mapa feita pelo sujeito/jogador o conduz
conscientemente, ao processo de leitura cartografica, que, por sua vez, possibilita a
exploracdo de mapas virtuais e potencializa a incorporagcdo de mapas mentais. Isso acontece
pela ado¢@o de uma estratégia ousada ou ndo por parte do sujeito/jogador € o que ele espera
para a continuidade do jogo, cabendo a ele decidir avangar rapidamente e sem perder tempo
ou ter cautela. Estruturar mentalmente o que se pretende ¢ compor conscientemente o mapa.

Isto ¢ aceitavel porque o jogador pode reconhecer o que o game reserva para ele,
criando um mapa mental que serd importante quando recomecar. Um jogador mais
prudente por outro lado, ird avangando lentamente, aproveitando esse tempo para
melhorar sua adaptagdo. S@o estratégias diferentes, certamente, mas ambas tém

como objetivo o reconhecimento do ambiente e seus entornos. (BRANCO; MAX,
2011, p. 79).

No LoL as demarcagdes territoriais sdo estabelecidas por mapas com visual atrativo e
com dinamismo imersivo e ao jogador ¢ oferecida, também, a oportunidade de reconhecer os
locais de batalha por meio de tutoriais de pré-jogo.

Na sequéncia, o jogador escolhe um personagem para representa-lo no jogo. Os
avatares sao chamados de campedo, sendo que sdo oferecidos mais de 100 icones para a

escolha. Por isso, a exclusdo do estudo do ludema estético, ja que seria exaustiva e inviavel a



105

analise de todas as possiveis multiterritorialidades abarcadas por cada uma das composicdes
disponiveis.

Escolhido o campedo que o representard, cada jogador possuira uma base denominada
fonte, onde comeca a partida e onde ¢ possivel se refugiar, recompor-se de uma luta e se
compor para a proxima batalha. Também ¢ possivel regenerar a vida usando comando de

retornar quando quiser.

Figura 5 — Invocador em sua fonte

@
Fonte: Extraido de: https://br.leagueoflegends.com/pt/ (2019).

A fonte funciona como um referencial topologico para o sujeito/jogador. Mesmo com
a possibilidade de modificar seu personagem, ¢ na fonte que ele se abriga e, saindo dela,
torna-se um combatente no jogo, sendo necessario se defender ou lutar. Se comparada a
territorialidade particular de cada individuo social, a fonte pode ser, nesse caso, sua residéncia,
o proprio quarto ou qualquer outro territorio que ele sinta como seu.

Nesse caso, a saida para a batalha pode ser vista como um desafio e a0 mesmo tempo
uma conquista, ja que vencendo ou perdendo, o sujeito/jogador, junto aos componentes de sua
equipe, adentra em territérios que desconhece e a partir de entdo vivencia a

multiterritorialidade.

Ludema de coleta e multiterritorialidade

Os ludemas de coleta objetivam a incorporagdo de itens, habilidades e poderes ao

personagem escolhido pelo jogador. Os itens sdo agregados no decorrer do jogo, alteram e
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influenciam na jogabilidade e continuidade do jogo, ja que dependendo do objeto adquirido, o
personagem conquista mais experiéncia e mais poder.
Os ludemas de coleta podem se expressar através de tipos diversos de coisas a serem
colecionadas - texturas, itens, armas, mapas, troféus, etc. -, e freqlientemente
extravasam o ambiente de jogo em fungdo de seus aspectos de visibilidade. Os
jogadores ostentam suas conquistas, que sdo mostradas em blogs, nos ambientes de
jogo on-line, nos sites, etc. (BRANCO; MAX, 2011, p. 7).

O ludema de coleta ¢ essencial para o existir do LoL. Por se tratar de um jogo de
estratégia cujo objetivo ¢ destruir a base do oponente, quanto mais fortes forem os
invocadores, maiores serdo as chances de conquistar a vitdria; aos campedes sdo oferecidas
duas possibilidades de serem fortes. Essas possibilidades estdo baseadas no ludema de coleta.

A primeira possibilidade de ser forte ¢ pela subida de nivel, na qual o jogador ganha
experiéncia ficando na area proxima aos inimigos que morrem. Quando juntar experiéncia,
avanca um nivel e ganha pontos de habilidades, sendo que quanto mais fortes forem as
habilidades, mais poder terd o campedo.

Outra possibilidade de ser mais forte ¢ por meio do acimulo de itens que podem ser
comprados na loja que fica na base individual de cada jogador. A compra pode ser feita com o
ouro coletado ao abater tropas e outros campedes, e conquistando objetivos. Os itens
fornecem varios tipos de bonus, como mais rapidez na movimenta¢do, aumento da
durabilidade, recarga de habilidade, entre outros.

E possivel filtrar os itens oferecidos e selecionar os que mais agradam o invocador,

conforme modelo a seguir.

Figura 6 — Selegdo de itens pelo processo de filtragem do jogo LoL

Filtros de itens °8
Defesa Araque Magia Misc. Mapa
Y} Vida ¢/ Dano Poder de Movimentagdo Summoner’s
2 3 habilidade Rift
Resisténcia Acerto Critico Consumiveis
Magica - s ¥ Redugdo do ¢! Twisted
Velocidade de 554 g <
empo de Ireeiine
Regeneragdo Atague R P
ecarga
de Vid = Proving
2 Roubo de Vida M G e
ana rounds
Armadura

Regeneragido

N\ S Y - b
E B B

Forca da Trindade Fusio da Trindade Langa de Shojin O Cutelo Negro O Cutelo Obsidiano Saqueadora do Lorde
Van Damm

Fonte: Extraido de: https://br.leagueoflegends.com/pt/ (2019).
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Outra maneira de adquirir itens € filtrar pelo nome.

Figura 7 — Sele¢do de itens pelo nome

Filtros de itens botas Q
Defesa Araque Magia Misc. Mapa
Vida Dano Poder de Movimentagio Summoner’s
ilidad Rift
Resisténcia Acerto Critico DERECRCE Consumiveis
Magica Velocidade de Redugdo do Twisted
= Tempo de Treeline
Regeneragio Atague Retas
de Vida SEarE Proving
Roubo de Vida 5
Mana Grounds
Armadura
Regeneragio
- 3 o
GE 3 {a <l
o - ] - ~F
Botas Gravitacionais Botas Jonianas da Botas Levemente Botas da Mobilidade Botas da Rapidez Botas da Velocidade
Lucidez Migicas
ol =
- 5 “2
e -
Grevas do Berserker Milagre de Eleisa Passos de Merciirio Sapatos do Feiticeiro Tabi Ninja

Fonte: Extraido de: https://br.leagueoflegends.com/pt/ (2019).

Assim, a variedade de itens e a selecao deles influenciam diretamente na continuidade
do jogo, ressaltando a importancia do ludema de coleta.

O ludema de coleta e sua relacdo com a multiterritorialidade pode ser verificado desde
0 momento em que ao jogador ¢ imposta a compra de um artefato para conseguir adentrar em
uma batalha. Sua escolha afetara totalmente a conquista ou a perda de territorios, ja que seu
poder sera posto pelo que possui como campedo, € o que ele é ou sera esta intrinsecamente
ligado ao que possui. Ao sujeito/jogador ficam perceptiveis as diferentes posigdes que pode
ocupar ¢ as varias tarefas que devera executar, sendo possivel compor multiterritorialidade.

Entdo, por meio dos ludemas de exploracdao e de coleta, verificamos ser possivel a

aproximacao dos ludemas do jogo LoL a categoria geografica de multiterritorialidade.

3.3 Discussao dos dados produzidos

Nesta secao apresentamos uma discussao constituida a partir do objetivo geral, que foi
o de analisar as potencialidades de jogos digitais para o processo ensino-aprendizagem de
Geografia no Ensino Médio regular do DF.

Tendo em vista o alcance deste objetivo, o percurso metodolégico foi baseado na

investigacao da Geografia escolar e dos Jogos digitais, conforme relembramos no esquema.
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Figura 8 — Objetos de analise e procedimentos
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Fonte: elaborada pela autora (2019).

Pelo percurso acima, confrontamos os dados obtidos e fundamentamos a discussdo
pela perspectiva sustentada na triade composta por fendmeno, método e sujeito. Segundo
Tuzzo e Braga (2016, p. 142), “o fendmeno ¢ complexo, o método ¢ plural e os sujeitos sao
mutaveis, absolutamente dependentes do ambiente e das condigdes sociais onde a pesquisa se
realiza.” Em relacdo ao sujeito/objeto tomamos como base o entendimento de que podem ser
multiplos, complexos e “tudo aquilo que pode ser investigado em razdo do recorte (ou nao)
adotado no levantamento dos dados.” (TUZZO; BRAGA, 2016 p. 147). Assim, a Geografia
escolar e os jogos digitais se constituiram os sujeitos/objetos de nossa analise.

Esta pesquisa prezou pelo processo de analise qualitativa cuja abordagem se ocupa
com a totalidade de acdes que correspondem a uma area mais profunda e relacional “dos
processos ¢ dos fenomenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo.” (MINAYO,
2010, p. 22). Nesse sentido, os questionamentos iniciais poderiam ser respondidos por
diferentes caminhos ¢ mediante essa possibilidade, como estratégia usamos a “descrigdo rica e
densa dos resultados”, “esclarecimento dos vieses que o pesquisador traz para o estudo” e a
“triangulagdo de dados.” (CRESWELL, 2010, p. 188-200). Tais estratégias foram empregadas
na produgdo, interpretacdo e validacao dos dados construidos no decorrer do processo.

A discussao dos dados produzidos estd baseada em trés momentos, que inicialmente se
diferem para fins de esclarecimento das particularidades de cada objeto e, posteriormente,
articulam-se dialeticamente e se contextualizam no processo.

Dessa forma segue a discussao.
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Analise documental da Geografia escolar

A andlise documental foi usada para responder ao objetivo especifico de identificar os
elementos norteadores do processo ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio
regular publico do Brasil e do DF. Prezamos pela sintese da complexidade dos textos e
classificagdo de termos condizentes ao nosso objeto de analise Geografia escolar.

Para sele¢ao dos conteudos relacionados nos documentos ¢ composicao de categorias
advindas da andlise documental (BARDIN, 2016), sustentamo-nos em uma leitura
fundamentada na “congruéncia com a teoria do pesquisador, e a luz do objetivo de pesquisa”,
visto que “um texto pode oferecer diferentes leituras que dependerdo das tendéncias nele
contido.” (BAUER; GASKELL, 2009, p. 191).

Dessa forma, atendeu-se ao objetivo especifico de identificar a Geografia escolar no
Ensino Médio regular publico do Brasil e DF e acerca disso inferimos que:

a) A Geografia escolar apresenta logica, estrutura e histdria proprias, diferenciando-se
da ciéncia geografica e da Geografia académica. Enquanto campo recente de investigacdo
cientifica se fortalece pela credibilidade e aumento de pesquisas especificas da area.

b) E objetivo da Geografia escolar o desenvolvimento de conceitos que propiciem a
formagdo do pensamento conceitual e entendimento do mundo.

¢) Como disciplina importante, a Geografia estd descrita nas normativas curriculares
para o ensino médio brasileiro e incluida nos ordenamentos que se estabelecem para a area
das Ciéncias Humanas.

d) O ensino de Geografia no ensino médio precisa ser repensado e entendido dentro do
processo de compreensao critica do mundo, fundamentado na leitura do cotidiano, pareado as
mudangas do sistema educacional brasileiro € com inser¢do de novas perspectivas
metodoldgicas.

e) O resultado do processo ensino-aprendizagem em Geografia esta diretamente ligado
as mudancgas educacionais, a formacgao e as praticas de ensino dos professores, cujo papel ¢é
importante na relagdo professor-aluno-aprendizagem.

f) As praticas de ensino de Geografia devem ser condizentes com o mundo
contemporaneo e condi¢des vivenciadas pelos alunos, para proporcionar a formacdo de
conceitos geograficos instrumentalizadores do pensamento espacial.

g) O desenvolvimento da habilidade de lidar com linguagens alternativas pode ser

potencializado pelo uso dos jogos digitais nas praticas de ensino de Geografia.
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Analise de jogos digitais por usabilidade e imersao

Diversos autores abordam diferentes metodologias no estudo dos jogos digitais.

Tuzzo e Braga (2016) afirmam que:
A complexidade do mundo moderno exige uma complexidade de metodologias
capazes de considerar os olhares e prismas sobre um mesmo objeto, que possui
varios lados e muitas formas de ser contemplado e, por diversas vezes, impossivel

de ser visto em sua totalidade a partir de apenas um angulo. (TUZZO; BRAGA,
2016, p. 143).

Em relagdo aos jogos identificados, caracterizados e classificados nessa pesquisa, pelo
processo de usabilidade e imersdo, relembramos Bauer e Gaskell (2009) nas afirmagdes de
que sejam detalhadas e justificadas as escolhas definidas em pesquisas, cujas selecdes sao
intencionais e a generalizagdo ndo ¢ objetivo da pesquisa qualitativa. Segundo eles, a técnica
de andlise de dados qualitativos em textos, imagem e som, significa usar uma metodologia de
interpretagdo que requer mecanismos particulares, j& que o processo basicamente “consiste
em extrair sentido dos dados de texto e imagem.” (CRESWELL, 2010, p. 194).

Nesse sentido e para este trabalho, o pesquisador tomou para si o agrupamento dos
papéis de sujeito/usuario — avaliador/pesquisador — jogador/professor e executou atividades
cuja andlise ¢ resultante dos diferentes olhares para um mesmo objeto. Tal andlise teve o
proposito de usufruir da experiéncia pessoal do pesquisador, conquistar o rigor cientifico e
valorizar a flexibilidade necessaria e condizente com tempos atuais (BARDIN, 2016). A
pesquisa vem da experiéncia e estudos do pesquisador, os quais, segundo Gamboa (2006),
determinam as analises do que € pesquisado.

Integrando o que foi dito ao papel de jogador, sinalizamos que os jogos permearam a
vida desta pesquisadora desde a infancia, na qual, junto a familiares, assistia e participava de
jogos esportivos, ajudava na organizagao de campeonatos, jogava com amigos € era
presenteada com jogos diversos em épocas diversas.

Ao encontro de Huizinga (2014) e Caillois (2017), os jogos sao produtos em torno dos
quais se concebem relagdes sociais e, nesse caso, essas relagcdes aconteceram no ambito
familiar, em grupos de amigos e em ambientes escolares. A condugdo para o mundo dos jogos
eletronicos aconteceu no proprio processo de evolugdo e intensificagdo desse tipo de
entretenimento, principalmente, ap6s a década de 1980.

Por meio desta pesquisa, foi possivel apreciar divertidos e famosos jogos de console,

PC e mobile, entre os quais se destacam PacMan, Donkey kong, Super Mdrio Bros e World,
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Tetris, Sonic, Bomberman, Street Fighter II, Mortal Kombat, The Sims, Snake, Canal Control,
World of Warcraft, Mini Fazenda, Candy Crush, Pet Rescue, Free Fire, LoL, Minecraft,
Pokemon Go e tantos outros, incluindo os que foram analisados.

O que condiciona a preferéncia da pesquisadora/jogadora por jogos eletronicos/digitais
¢ a ludicidade e interatividade proporcionada pela confluéncia de fatores que determinam o
proprio existir do jogo. Fatores que Juul (2005) define como recursos necessarios, sendo estes:
regras, variavel de resultados, valor atribuido, esfor¢co do jogador, ligagdo de resultados e
consequéncias negociaveis.

Juul (2005) esclarece que as relagdes entre jogo-jogador, regras-jogo-jogador e jogo-
jogador-resto do mundo, sdo processos de interacdo cujas conectividades sdo facilmente
delimitadas nos jogos eletronicos e embora as definigdes de jogo sejam amplas, a
concentragdo na atividade do jogo ou no ato de jogar dependerd unicamente do jogador.

Esclarecidos os vieses trazidos pela pesquisadora como jogadora, respaldamos na ideia
de que para pesquisar ¢ preciso conhecer o que pesquisamos. Conforme afirmagoes de Tuzzo
e Braga (2016, p. 143):

Ninguém pesquisa o que, pelo menos em parte, ja ndo conhece. Se assim fosse, ndo

estaria apto sequer a formular as questdes sobre as quais deseja conhecer as
respostas. Assim, pesquisar ¢ também aprender em um processo que avanga.

Dessa forma, compreendemos que atendemos ao objetivo especifico de identificar,
caracterizar, classificar e selecionar jogos digitais com potencialidades para a compreensao do

conceito de multiterritorialidade.

Jogos digitais, Geografia escolar e multiterritorialidade

Por meio do jogo, liberam-se tensdes, desenvolvem-se habilidades, criatividade,
espontaneidade, o individuo acaba jogando ndo como uma obriga¢do, mas como
algo livre. Surge, pois, o prazer. E esse aspecto que o professor de Geografia ndo
deve ignorar ou desaproveitar. Empregando o jogo ao conteudo adequado, os alunos
poderdo trabalhar em situagdes altamente motivadoras, principalmente quando
aplicado a conteudos de dificil assimilacao. (VERRI; ENDLICH, 2009, p. 67).
Por meio dos processos de usabilidade e imersao foi possivel combinar interatividade
e analise e fundamentar a potencialidade dos ludemas na apropriacao do conceito de territorio
a partir de uma multiterritorialidade no ciberespago. Desse modo, a opcao pelo conceito de
territério e multiterritorialidade nessa pesquisa considerou explicitamente os jogos digitais

como espagos virtuais individualizados demarcados por fronteiras fluidas.
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A relacdo entre conceitos apresenta significados distintos e segundo Castellar (2011) ¢
necessario unir teoria e pratica. “O mundo empirico [...] pode proporcionar nogdes sobre o
mundo teorico; a vivéncia do aluno e a acdo docente [...] contribuirdo para que o aluno
consiga estruturar e construir conceitos cientificos no campo do mundo teodrico.”
(CASTELLAR, 2011, p. 100-101).

De encontro a isso, constatamos que na espacialidade virtualizada do mundo gamer, a
multiterritorialidade também se apresentara naquilo que os jogadores vinculam ao que
oferecem os jogos digitais. Os jogos digitais funcionam como propulsores de conhecimento
na contemporaneidade tecnologica, € prezamos pela integragdo destes ao cotidiano dos alunos
e entre as linguagens alternativas dos ambientes escolares. Defendemos que “[...] na educagao
o foco, além de ensinar, ¢ ajudar a integrar ensino e vida, conhecimento e ética, reflexao e
acdo, a ter uma visao de totalidade” (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2006, p. 12).

Os resultados revelaram diferentes potencialidades dos jogos digitais para o processo
de ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio, mostrando que o problema
anunciado obteve respostas. Nao houve desencadeamento de outros problemas. A analise dos
jogos pelos critérios de usabilidade, imersao e ludemas também s@o propicios para o processo
ensino-aprendizagem de outros conceitos geograficos.

Com a finalizacdo deste estudo abarcamos o entrelacamento entre jogos digitais,
ensino de Geografia e multiterritorialidade, identificando que a producao cientifica sobre essa
tematica ainda ¢ incipiente no Brasil e acreditamos ser esta, uma pista interessante para
futuras pesquisas e novos estudos.

Segundo Castells (1999, p. 50):

O que caracteriza a atual revolugdo tecnologica ndo é a centralidade de
conhecimentos e informagdo, mas a aplicagdo desses conhecimentos e dessa
informagdo para a geragdo de conhecimentos e de dispositivos de
processamento/comunicacdo da informag¢do, em um ciclo de realimentagdo
cumulativo entre a inovagao e seu uso.

Podemos dizer que o processo ensino-aprendizagem em Geografia, mediado por jogos
digitais € possivel, mas que ndo serd igual para todos os sujeitos/jogadores, nem nos mesmos
jogos digitais ou para os mesmos contextos. Ressaltamos que em tais circunstancias, 0s jogos
digitais como territorios virtuais concebidos numa dimensdo de multiterritorialidade,
conduzem para o engajamento dos sujeitos no processo ensino-aprendizagem pelo jogo, no

jogo e para o jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa de abordagem qualitativa analisou as potencialidades de jogos digitais
para o processo ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio regular publico do DF.
Analisamos os documentos referentes a fundamentacdo da Geografia escolar no Brasil e no
DF. Também identificamos, caracterizamos ¢ selecionamos por critérios de usabilidade e
imersdo, jogos digitais com potencialidade para o ensino de conceitos geograficos e
confluéncias com o conceito de multiterritorialidade e os ludemas do jogo LoL.

A partir dos resultados obtidos apontamos a importancia da Geografia escolar € o uso
de jogos digitais como mediadores do processo ensino-aprendizagem no ensino médio.

Formalizada nas diretrizes curriculares nacionais, a Geografia, mesmo nao obrigatoria,
se revela como disciplina fundamental na conjuntura da area das Ciéncias Humanas e Sociais,
area composta por disciplinas importantes para o desenvolvimento cognitivo, apropriagao de
conhecimento cientifico e transformacao da visao dos estudantes sobre a propria vida.

As DCNEM, PCNEM, PCN+EM, OCNEM, Reforma do Ensino Médio, a BNCCEM ¢
o CMEB-EM/DF dimensionam-se como necessariamente importantes para o direcionamento
da educacdo e organizagdo escolar, e se constituem como integradoras de disciplinas
fundamentais para o desenvolvimento e formac¢do do pensamento critico. Combinado a isso,
as relagdes de poder estabelecidas por esses documentos implanta um territério imaterial,
cujas fronteiras se delineiam na aceitacdo de normativas por parte da escola, dos professores,
dos alunos e da comunidade escolar. Diretrizes e curriculos se tornam territorios em disputa,
cujos varios atores que os compdem contribuem para que o sistema de ensino determine o que
¢ importante que o professor ensine € o que o aluno aprende.

Os limites temporais deste trabalho impediram o aprofundamento nessas questoes e
pelo que foi exposto atingimos o objetivo de identificar os elementos norteadores do processo
ensino-aprendizagem de Geografia no Ensino Médio regular publico do Brasil e do DF. A
amplitude dessa discussao ¢ valida.

Todavia, conceber a ideia de que transformacdes mais significativas possam acontecer,
por meio de vivéncias e experiéncias em planos mais locais, fortalece a importancia das
praticas de ensino e media¢des pedagogicas dos professores. Cabe a eles, nesse sentido,
fortalecerem a ideia de que a Geografia ensinada condiz com o cotidiano dos alunos imersos
no mundo das TDIC e constituirem mecanismos de aprendizagem adaptados a realidade
contemporanea tecnoldgica. Para além das discussdes sobre formacdo dos professores,

reiteramos que a Geografia escolar idealizada em nossa pesquisa estd direcionada para a
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feitura, promocgdo e inser¢do de praticas educativas que conciliem efetivamente a construgdo
do conhecimento geografico, as tecnologias digitais contemporaneas e o ensino de Geografia
no Ensino Médio.

Obviamente, o uso de TDIC na educacdo ¢ uma tentativa de adaptagcdo dessa realidade
e a analise de como e quais TDIC auxiliam no processo ensino-aprendizagem apresentou-se
de forma a entender e adaptar melhor as mudancas educacionais. Estudos de Valente (1999),
Moran, Masetto e Behrens (2006) e Kenski (2015), e dados de pesquisas Cetic e GEDIGames
(2014) apontaram importantes relacdes entre as TDIC, os jogos digitais e a educagdo e
marcaram um panorama dicotdmico entre o otimismo quanto ao uso em ambientes escolares e
o pessimismo daqueles que insistem em condené-los como ferramentas possiveis de uso em
sala de aula, mas que, em sua esséncia, apenas distraem. Tal condena¢do ndo condiz com a
intensificacdo do uso da internet nos processos comunicacionais € com a revolucdo da
sociedade da informacdo (CASTELLS, 1999) que mudaram os processos educacionais e
proporcionaram a inteligéncia coletiva e a aprendizagem colaborativa (LEVY, 2004).

A lucratividade e o crescimento financeiro desenvolveram a industria brasileira de
entretenimento, aumentaram as diferentes possibilidades de disseminagdo de conhecimento e
informacao e fizeram os jogos digitais serem vistos em diversos setores sociais como
produtos culturais de grande importancia. A andlise dos resultados desta pesquisa confirma o
posicionamento de autores para os quais os jogos digitais potencializam o processo ensino-
aprendizagem, como Prensky (2012), Mattar (2010), Alves (2008) e Gee (2013). Isso em
razao de que tais autores discutem a potencialidade dos jogos para os processos educacionais
e expressam largamente a necessidade de usa-los, ja que se adéquam facilmente as vivéncias
dos alunos imersos no panorama tecnologico globalizado e as demandas de atualizagdo das
praticas escolares.

Nao ¢ uma reflexdo sobre usar ou nao jogos digitais para melhorar o aprendizado e
atrair a atencdo dos alunos, tampouco de tentativa harmoniosa de conciliagdo de praticas
educacionais fundamentadas na transmissdo do conhecimento com as metodologias ativadas
pelo fazer do aluno. Trata-se de apropriar-se dos jogos digitais e fazer deles mecanismos de
aprendizagem favorecedores de um conhecimento interativo e dindmico, a partir de uma
pratica pedagogica diferenciada, uma vez que a difusdo dos jogos digitais no cotidiano escolar
se desenrola sem planejamento e os jogos ndo conseguem contribuir efetivamente com o
processo de aprendizagem.

Defendemos a apropriacdo dos jogos digitais sob o respaldo de que estes devam ser

usados mediadores de praticas de ensino de Geografia enquanto produtos culturais, cuja
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linguagem produza saberes e especificamos duas razdes: a primeira ¢ que sdo tecnologias
digitais, que ndo se limitam apenas a reprodug¢do e transmissao de informagdes geografica; e a
segunda ¢ que possuem agdes ludicas e interativas entre a linguagem, a imagem, a musica e a
narrativa, capazes de produzir uma interpretagdo conjunta da convergéncia midiatica.

A identificacdo, caracterizacdo e selecdo de jogos digitais pelos critérios de
usabilidade e imersdo tiveram como perspectiva a analise das potencialidades para o processo
ensino-aprendizagem.

A adogao dos critérios de usabilidade e imersao foi a maneira de adentrar no mundo
virtual com uma reflexdo profunda sobre os limites e potencialidades do jogo e no jogo,
buscando a possibilidade de entendimento do conceito geografico de territorio e
multiterritorialidade.

O conceito territério € inerente aos jogos digitais, cuja operacionalizacdo requer
dinamismo préprio e particularidades que sdo reveladas no decorrer do jogo ¢ em sua
espacialidade virtualizada. Sendo assim, os jogos selecionados dimensionam referéncias
geograficas conceituais topoldgicas, pois possuem mapas cujos percursos sdo feitos pelo
proprio jogador, enquanto insere capacidade criativa escalar e compde uma
multiterritorialidade a partir do jogar.

O jogo LoL, embora nao tendo sido criado como serious games ou jogo pedagogico,
apresenta informagdes ludicas atrativas e interativas que favorecem a composicdo e
ressignificagdo de conceitos geograficos que ndo poderiam ser obtidas em outros materiais
didaticos. Da teoria a pratica, o LoL ¢ um produto cultural e um potente recurso educacional
favoravel para a conquista de saberes geograficos, entre eles, o conceito de territorio e
multiterritorialidade.

Reiteramos que nao existem padrdes ou modelos unicos para garantir o sucesso da
aplicacdo de jogos digitais no processo ensino-aprendizagem em Geografia, mas acreditamos
ser determinante a definicdo dos objetivos pedagdgicos pretendidos e a realizagdo de uma
educagdo focada na aprendizagem critica, criativa e ludica.

Nao se trata de dispor um modelo para se ensinar os conceitos e categorias geograficas
isoladamente, mas uma tentativa de compreensdo de maneiras mais dindmicas de utilizacao
dos jogos digitais e incorporagdo dos ludemas no processo ensino-aprendizagem de
Geografia, ensinar a ler o mundo buscando o equilibrio entre o empirismo e a
intelectualidade, de modo a contextualizar informacdes do espago vivido e (re)significa-las
para além dos aspectos da materialidade. A multiterritorialidade e os ludemas dos jogos

digitais potencializam a confluéncia e o entendimento dos diversos saberes geograficos.
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Os ludemas constituem uma demonstracdo de que o uso de um jogo digital ndo se
esgota por si sO, mas que seu emprego estd diretamente relacionado a mediacdo pedagdgica
realizada pelos professores e ao planejamento elaborado por estes. A continuagao dos estudos
dos jogos digitais a partir dos ludemas se mostra interessante e sugestiva dentro dos ambientes
escolares nas aulas de Geografia e a realizacdo de outros estudos envolvendo outros tipos de
jogos digitais e outros ludemas trardo significativas contribui¢cdes para a continuidade dessa
discussdo, sendo possivel mapear assim os limites das potencialidades no ambito da pratica
com alunos, em conformidade com uma metodologia pratica para o uso de jogos digitais no
ensino médio.

Neste estudo, mediante as razdes e escolhas ja& apontadas, nos abstivemos da
investigacao do uso dos jogos pelos alunos, mas ndo podemos negar a relevancia de trabalhos
futuros com estes objetivos.

Concluimos que os jogos digitais analisados podem contribuir para a agdo
transformadora das praticas de ensino por meio de caracteristicas ja expostas. No entanto, nao
basta apenas o acesso aos jogos digitais tidos como inovagdes tecnologicas para ambientes
escolares, pois, para uséd-los, ¢ necessario saber manused-los, joga-los e usd-los como
propulsores de conhecimento. Usar jogos para ensinar sem té-los jogado ¢ como indicar um
livro sem té-lo lido.

Por fim, muitas sdo as barreiras que os professores encontram para execugdo de
praticas de ensino com uso de jogos digitais em ambientes escolares e apontamos que ha

muito ainda a ser estudado sobre a tematica.
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