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RESUMO

Ainda no século passado, universitarios de cursos de T.I (Tecnologia da Informacgao)
e de areas afins iniciaram projetos que prometiam representar uma realidade virtual.
Hoje em dia, esses projetos sao conhecidos como jogos eletrdnicos, elementos que
se encontram presentes no dia a dia de muitas criancas, adolescentes e adultos.
Diversao, risadas e passatempos, seriam essas as unicas finalidades de um jogo
eletrénico? Os jogos eletrdnicos podem servir como material didatico? Ha
possibilidade de ensinar Geografia através desses jogos? Partindo desses
questionamentos, surge essa pesquisa que busca investigar esta alternativa de
utilizar jogos eletronicos durante o processo de ensino aprendizagem. Foram
escolhidos cinco jogos de diferentes géneros para contemplar a metodologia desta
pesquisa, sao eles: GTA: San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends,
Free Fire e Minecraft. A partir dos jogos selecionados, foi esquematizada uma aula
que visa organizar os conceitos de territorio, espago, paisagem e orientagédo
cartografica presentes nesses jogos, sendo que este ultimo conceito é o que os
cinco jogos tém em comum. Esta aula fora ministrada para duas turmas de
Licenciatura em Geografia durante a disciplina de Cartografia Escolar da UFF
campus Campos dos Goytacazes. Ao final da aula, os alunos se reuniram em grupos
para responder duas perguntas: a primeira sobre qual elemento/conceito geografico
se encontra presente nos cinco jogos; enquanto a segunda pedia para que os alunos
citassem outros jogos, eletrbnicos ou ndo, que poderiam ser uma alternativa para o
ensino da Geografia. As respostas dos alunos revelaram que os jogos eletrénicos
escolhidos funcionam didaticamente para o ensino da Geografia, os alunos foram
capazes de compreender a dindmica que cada jogo consegue oferecer no processo
de ensino aprendizagem, além de citarem outros exemplos de jogos que também

desempenham esse papel.

Palavras-chave: Jogos Eletréonicos. Conceitos Geograficos. Orientagao Cartografica.

Ensino de Geografia.



ABSTRACT

Still in the last century, university students of I.T. (Information Technology) and
related areas started projects that promised to represent a virtual reality. Nowadays,
these projects are known as electronic games, elements that are present in the daily
lives of many children, teenagers and adults. Fun, laughter and pastimes, are these
the only purposes of an electronic game? Can electronic games be used as teaching
material? Is it possible to teach Geography through these games? Based on these
questions, this research aims to investigate this alternative of using electronic games
during the teaching-learning process. Five games from different genres were chosen
for this research methodology: GTA: San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League
of Legends, Free Fire and Minecraft. Through these games, a lesson was designed
to organize the concepts of territory, space, landscape and cartographic orientation
present in these games, the latter concept being what the five games have in
common. This lesson was taught to two Geography undergraduate classes during
the School Cartography course at UFF Campos dos Goytacazes campus. At the end
of the lesson, students gathered in groups to answer two questions: the first about
which geographical element/concept is present in the five games; while the second
asked the students to name other games, electronic or not, that could be an
alternative for teaching Geography. The students’ responses revealed that the
chosen electronic games work didactically for teaching Geography. The students
were able to understand the dynamics that each game can offer in the teaching-

learning process, as well as citing other examples of games that also play this role.

Keywords: Electronic Games. Geographical Concepts. Cartographic Orientation.

Teaching Geography.
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1 INTRODUCAO

No final do século XX, diversas ideias por parte de pessoas que pertenciam a
academia no ambito global de cursos relacionados a Tecnologia da Informacéo (T.I)
surgiram com a premissa de representar uma realidade paralela, visando sobretudo
a diversdo. E claro que com o tempo, a producdo desse contetdo foi se alterando,
afinal, a tecnologia acompanhava e a partir disso, dava a capacidade de um jogo
reproduzir tdo bem a realidade que poderia atribuir conceitos e aprendizagens da
Geografia e de outras areas enquanto joga.

E possivel relacionar cultura com jogos eletrénicos? A resposta para essa
pergunta € sim. Isso porque na Geografia quando se pensa no ambito cultural, ha
autores que marcaram a Histéria do Pensamento Geografico como Ratzel, La
Blache e Sauer, sendo esse ultimo nome uma das maiores referéncias para a
Geografia Cultural (Neto, 2013). E, segundo Corréa (1989), Sauer teve uma grande
influéncia do socidlogo Krober quando o mesmo decidiu se aprofundar na
conceituagéo de “cultura”, chegando na conclusado de que se trata de “um fenébmeno
que se origina, difunde-se e evolui no tempo e no espacgo [...]. Deve-se também
considerar o que Claval (1995) disse sobre cultura, nas palavras dele: “a cultura é
aquilo que se interpbe entre o homem e 0 meio e humaniza as paisagens”. Baseado
nessas ideias e sob um olhar socidlogo de que a cultura se refere aos objetos
advindos da criagdo humana, temos os jogos eletrdbnicos que se modificam com a
evolucdo do tempo e espacgo e que sao totalmente influenciados pelo meio em que
vivemos. Seguindo essa narrativa, Oliveira e Mendes (2013) e Shaw (2010)
concordam no aspecto cultural que os jogos carregam, pois ha também essa cultura
de massa que consome e produz esse tipo de produto voltado ao entretenimento.

Dito isso, é possivel se questionar acerca da funcionalidade do espacgo nos
jogos eletronicos. Seria ele semelhante e didatico para nos ajudar a conceber um
espagco geografico real? Para responder esse tipo de pergunta, deve-se
compreender que existem géneros dos jogos, podendo eles serem: First Person
Shooter — Atirador de Primeira Pessoa (FPS), jogos nos quais a camera foca na
perspectiva de um protagonista — no caso o jogador, sendo o objetivo principal
eliminar seus inimigos; Battle Royale — como por exemplo, o Free Fire — que
disponibiliza um grande mapa onde os jogadores terdo que explorar e lutar entre si,
vence o ultimo sobrevivente; Multiplayer Online Battle Arena — Arena de Batalha
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Multijogador (MOBA) — como por exemplo, o League of Legends — aqui os jogadores
irdo controlar um determinado personagem sob uma vista de cima e irdo formar
equipes enquanto pensam em estratégias mais eficazes; Role-Playing Game (RPG),
que vao dar a possibilidade do jogador vivenciar um personagem dentro de um
universo complexo rico em detalhes e missdes; Massive Multiplayer Online Role-
Playing Game (MMORPG), semelhante com anterior, porém a maior diferenga é que
dentro desse mundo complexo e rico em detalhes, o jogador tera a capacidade de
encontrar diversos outros jogadores de varias partes do mundo, possibilitando,
inclusive, a interagao de jogadores; Real Time Strategy — Estratégia em Tempo Real
(RTS), jogos dessa categoria fazem com que o jogador quebre a cabega para
pensar no melhor passo a se fazer em longas rodadas de concentragao; Sandbox —
como por exemplo, o Minecraft e o Grand Theft Auto: San Andreas — género esse
que implica na baixissima limitagdo do seu mundo, além de permitir ao jogador uma
série de alteracbes nesse mundo; Simulagdo — como por exemplo, o Euro Truck
Simulator 2 — séao jogos que buscam reproduzir a maior fidelidade de uma realidade
daquilo que ele se propds.

Assim como musica e cinema - industrias relevantes desse meio do
entretenimento — tem-se a industria dos jogos eletrénicos inserida nessa categoria.
Contudo, recentemente, a industria de jogos eletronicos se tornou superior a
cinematografica e musical, segundo estudos da TechNET Immersive (Wakka e
Penilhas, 2021). Devido a esse crescimento, seja por faturamento e numero de
jogadores, consequentemente se torna possivel e coerente trabalhar com jogos
eletrénicos de forma didatica, justamente porque de forma indireta, esse crescimento
da industria dos jogos eletrbnicos capacita um campo de estudo e linhas de
pesquisas para as ciéncias humanas (Fernandes et. al., 2009).

Cada um desses géneros possui um grau de importancia para a ciéncia
geografica, afinal, tudo ira depender do enredo do jogo e quais conceitos
geograficos estardo presentes no universo dele. O espago ndo € o unico elemento
geografico que somos capazes de enxergar nos jogos eletrénicos. Aléem dele,
podemos analisar o conceito de “lugar”, conceitos de “territorio” (e suas variantes),
bem como de elementos cartograficos como a representagdo concreta de diferentes
latitudes e a influéncia disso no clima.

Ler e compreender mapas se torna relevante, pois a depender do jogo, o

jogador que souber como funciona o mapa, no contexto do jogo, vai se sobressair,
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seja diante da inteligéncia artificial do jogo, seja diante de outros jogadores que
estiverem jogando contra ele.

Portanto, quando se atribui os jogos eletrbnicos como estratégia para o
ensino de Geografia no ensino fundamental, médio e até mesmo no nivel superior,
podemos utilizar uma ferramenta ludoldgica' de carater facilitador para os alunos
que consumam esses conteudos no tempo livre e aos alunos que, apesar de nao
consumirem, tenham a oportunidade de terem contato com essa leitura geografica,
destoando dos processos de ensino-aprendizagem usualmente aplicados a
Geografia.

A presente pesquisa conta com a apresentacdo explicativa da utilizacdo de
jogos eletrénicos para o ensino-aprendizagem da Geografia, bem como um exemplo
pratico de aplicacdo desse conteudo em uma sala de aula na universidade.
Primeiramente, foi pensada e estruturada uma aula tematica que pudesse relacionar
jogos eletrbnicos com a pratica da Geografia, isto €, jogos que possuem elementos
referentes ao mapeamento, localizagéo, orientagao e diregao cartografica, geografia
cultural, humanista e fisica. Dito isso, houve a selegdo de jogos que cumprissem
essa ideia e durante esse processo, foram escolhidos jogos que cooperariam com a
proposta desta pesquisa, que consiste em investigar os conceitos geograficos
inseridos nos jogos eletronicos, permitindo uma melhor compreenséo. Além disso,
levou-se em consideragdo jogos n&o apenas disponiveis nas plataformas
tradicionais (console e computador), mas também, alocados na plataforma
pertencente aos smartphones (Android e iOS). Pensando nisso, fora escolhido cinco
jogos de diferentes géneros, séo eles: Grand Theft Auto San Andreas, Euro Truck
Simulator 2, Minecraft, League of Legends e Free Fire.

Na aula aplicada, foram exploradas as caracteristicas presentes nos cinco
jogos escolhidos, apresentando aos alunos a correlacdo que cada um tinha com
elementos da Geografia, como: conceitos da Geografia Humana, representagdes
cartograficas por meio dos mapas e coordenadas geograficas. Além disso, foi
observado que os cinco jogos possuiam em comum o elemento do mapa e que cada
jogo representava da sua propria maneira, revelando, portanto, a variabilidade que
um mapa pode assumir. Ao final da aula, os alunos se reuniram em grupos para

responder duas perguntas, tal como as demais atividades feitas durante a disciplina

T A Ludologia se trata de um conceito e campo de estudo que abrange jogos de qualquer esfera e o contetido
cultural por tras deles, além da maneira de que se joga um determinado jogo. (Huizinga, 2000)
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de Cartografia Escolar, as perguntas foram respondidas em grupo de cinco
integrantes cada. Dessa forma, foi possivel analisar a recepgao deles em relagéo ao
tema e as perguntas da atividade sobre a aula, bem como a socializagao entre eles,
afetando as respostas. Ao organizar dados qualitativos acerca das respostas dos
alunos, bem como interpreta-los juntamente com o auxilio do referencial teérico do
tema, busco nesta pesquisa obter respostas para as seguintes perguntas: Diversao,
risadas e passatempos, seriam essas as unicas finalidades de um jogo eletrénico?
Os jogos eletrbnicos podem servir como material didatico? Ha possibilidade de
ensinar Geografia através desses jogos?

1.1 Estruturacao do trabalho

No decorrer da pesquisa, foram abordados capitulos que discutem os jogos
eletrénicos, a geografia presente neles e a forma que o mundo real enxerga esse
tipo de midia.

Primeiramente, no capitulo nomeado “Pressione Start para iniciar: a origem
dos jogos eletrénicos como ferramenta de socializagdo no Brasil” relata o comeco
dessa cultura de consumir esse tipo de midia, isto €, de jogar videogame, o
momento em que os primeiros consoles chegam ao Brasil e a maneira com que isso
fomentou a criagdo de grupos voltados ao consumo desses conteudos, hoje,
conhecidos como geek — Destaca-se também a importéncia das /lan houses como
um espago social e inclusivo, pois eram/sdo através delas que criangas, jovens e
adultos de baixa renda podiam desfrutar de jogar algum jogo, visto que
historicamente, trata-se de um conteudo que muitas vezes, esteve incompativel com
a realidade socioecon6mica do cidadao brasileiro. A popularizagdo do smartphone
fez com que este se tornasse a maior plataforma que o brasileiro utiliza para jogar.

No capitulo seguinte, nomeado de “O estigma dos jogos eletronicos”, relata-
se a preocupacgao dos jogos eletrénicos sob uma perspectiva geral que normalmente
esta nas manchetes midiaticas do Brasil e também do mundo, a atribuicdo da culpa
por violéncias, atentados e demais crimes aos jogos. O capitulo desdobra desses
acontecimentos que se tornaram recorrentes nos ultimos anos, além de citar o
trabalho do professor Salah Hassan Khaled Junior, intitulado como “Videogame e
violéncia: cruzadas morais contra os jogos eletrobnicos no Brasil € no mundo”. Na

obra, o autor defende a ideia de que os jogos eletrénicos ndo s&o capazes de alterar
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o comportamento humano para realizar esses crimes, e a origem dessas agdes &
remetida a outras questdes ligadas ao social do individuo.

Em “Como os jogos eletrénicos sao vistos pelas instituicbes brasileiras”,
destaca-se visdo que o governo tem em relagdo aos jogos eletrénicos, sobretudo em
sua aplicabilidade no contexto pedagogico. Ha uma Lei de N° 1.324 de 2021 que
estabelece e permite o uso de jogos eletrbnicos em sala de aula, cabendo ao
Ministério da Educacao realizar o critério de permissdo dos jogos, bem como a
prépria coordenacao da instituicdo ao avaliar os critérios do docente.

Em seguida, no capitulo “A fung&o social dos jogos eletronicos na educagao”,
€ relatada a importancia dos jogos para fungdes motoras e de socializagdo com
outras criangas e jovens. Isto é, da mesma forma que o esporte é capaz de unir
pessoas diferentes justamente pela sua caracteristica de ter o fator lazer e atividade
fisica, o jogo eletrénico possui também este fator lazer e carrega consigo também a
capacidade de unir pessoas diferentes, seja para jogar juntos o0 mesmo jogo ou
simplesmente assistir a alguém jogando. O ato de jogar, de certa forma, auxilia na
compreensao e raciocinio légico, uma vez que a crianga, jovem ou adulto precisa
estar a todo momento pensando em solugbes ou agdes durante o jogo em que
estiver jogando. Evidentemente, o excesso dessa atividade pode n&o trazer
beneficios, como ocorre normalmente nas atividades humanas feitas sem
moderacao.

Prosseguindo, no capitulo “Gamificagdo e jogos eletronicos na sala de aula”,
sera explorada a questdo do conceito de “gamificacdo”, que consiste em uma
palavra trazida do inglés “gamification” que se refere a resgatar atributos de jogos
eletrbnicos e leva-los a vida real. Atributos estes com finalidades de carater
recompensavel, promovendo uma dindmica mais divertida. No entanto, é valido
lembrar de que nada vale essas atividades sem a presenca do docente para poder
assumir o controle da turma caso o ambiente saia do controle do pedagdgico e se
torne apenas lazer.

Posteriormente, tem-se o capitulo “A contribuicdo da Cartografia Escolar para
com o ensino utilizando jogos eletronicos”, enfatizo a importancia que a Cartografia
Basica e a Cartografia Escolar contribuem no processo de leitura de mapas, citando
atividades como a “caminho casa-escola”, relacionando com conceitos trabalhados
na obra de Almeida (2006) em relagdo aos espagos vivido, percebido e concebido. A
partir disso, fago um parametro sob a 6tica de realizar esses trabalhos e atividades
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da Cartografia dentro da perspectiva do jogo. E evidente que essa etapa precisa,
primeiramente, que a crianga esteja com um nivel de percepc¢ao espacial elevado
(ou seja, a partir do 3° — 5° ano do ensino fundamental).

Adiante, tem-se o capitulo “Os jogos entram em agao”, o qual destaco a
origem dos cinco jogos utilizados nesta pesquisa, bem como uma breve
contextualizagéo da finalidade e do género que cada um representa. Neste capitulo,
a principal preocupacido € fazer com que o leitor compreenda a dindmica desses
jogos sob uma perspectiva de jogador. Dividido em cinco subcapitulos,
correspondendo a cada jogo eletrdnico selecionado.

Apds, em “A geograficidade dos cinco jogos eletrénicos”, desdobra-se de uma
analise geografica presente nesses jogos, isto €, 0 que cada jogo consegue oferecer
geograficamente sob uma perspectiva didatica. Conceitos geograficos como
“territério”, “territorialidade”, “desterritorializacéo”, “reterritorializagdo”, “paisagem” e
“lugar; orientagdo cartografica, mapas, simbologia de mapas, escala cartogréfica,
clima, coordenadas geograficas e fuso horario sdo os elementos da Geografia
existentes e didaticos que marcam presencga nesses jogos eletronicos selecionados.

Por fim, no capitulo “Apresentagcédo dos jogos na aula de Cartografia Escolar”,
fora explorado o conteudo em si acerca dos jogos através de slides em formato de
aula e, posteriormente, o conhecimento dos alunos em relacido ao tema. Apds as
discussdes que se deram ao final da aula, criou-se uma atividade via Google
Classroom da turma para que os alunos pudessem transcrever e idealizar melhor
seus conhecimentos sobre os jogos eletrénicos. Além disso, ainda no capitulo, fora

disponibilizado as respostas que os alunos transcreveram.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Analisar como os jogos eletronicos de diferentes géneros aplicam conceitos
geograficos e contribuem para o ensino da Geografia.

2.20bjetivos especificos

Contextualizar o surgimento dos jogos e suas fungdes no decorrer dos anos;

Compreender a variedade de género presentes nesses jogos e, a partir disso,
separa-las para fim de melhor entendimento pedagdgico;

Documentar o motivo da escolha dos jogos especificos na pesquisa e suas
respectivas aplicabilidades para a Geografia;
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Verificar os conceitos geograficos que podem estar presentes nos jogos
eletrénicos selecionados;

Organizar o referencial tedrico de jogos eletrébnicos adaptando ao ponto
central da pesquisa;

Utilizar dados primarios obtidos por meio de atividade para duas turmas de
periodos diferentes de Cartografia Escolar em Geografia na UFF para analisar de

que forma os alunos compreenderam a tematica dos jogos eletronicos.

3 PRESSIONE START PARA INICIAR: A ORIGEM DOS JOGOS ELETRONICOS
COMO FERRAMENTA DE SOCIALIZAGAO NO BRASIL

Obter uma plataforma para jogar virtualmente sempre foi algo dificil no Brasil.
Altos valores e taxas de importacao para trazer o produto ao pais sdo exemplos que
corroboram para essa dificuldade brasileira. Porém, ainda que ndo seja algo
extremamente acessivel o Brasil fora agraciado com um console? produzido pela
Philco e Ford® chamado Telejogo* no final dos anos 1970 (Latam Gateway, 2022),
tornando-se o primeiro console a ser comercializado oficialmente pelo territorio
brasileiro. Embora o inicio das vendas desse console tenha acontecido nesta
década, o jogo eletronico sé se popularizou de fato no Brasil na década de 1990 e
essa popularizagdo esta intrinsecamente ligada com a pirataria® e gambiarras® que
envolviam esses eletrobnicos. Como podemos observar em Messias e Mussa (2020),
o preco destes produtos era e permanece elevado. Portanto, a chance de criangas e

jovens menos abastados conseguirem ter acesso aos jogos eletrénicos se deu muito

2 Um console é um dispositivo dedicado a ler e reproduzir jogos eletronicos, ele pode ter leitor de
midia fisica (jogos em CD) e/ou midia digital (jogos instalados no armazenamento interno do console).
Juntamente com o console, acompanha-se normalmente controles para conectar ao console
possibilitando a pratica de jogar.

3 Philco é uma empresa norte-americana focada em produtos eletrénicos. A Ford, empresa
automobilistica, resolve comprar a Philco nos anos 1960 para que assim consiga também atuar no
setor eletrénico, com isso, as duas desenvolveram as famosas televisbes marcantes dos anos 1970 e
1980, além de outros eletronicos.

4 Telejogo foi um dos primeiros consoles de jogos eletrénicos disponiveis no mercado, ele continha
apenas um jogo que se baseava em tragos que precisavam rebater uma bola, representada por um
quadrado na tela.

5 Nome dado as atividades ilegais referentes ao ato de consumir uma midia original sem ter que
paga-la, isto é, acessar este produto final de forma gratuita, infringindo a lei.

6 Gambiarra possui diversos significados, neste contexto em especifico, refere-se a buscar solugdes
totalmente improvisadas com a finalidade de fazer algo ligar e funcionar.
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pela popularizagdo da pirataria nesse meio, impulsionada pelos famosos
camelddromos’ ao redor do Brasil.

Quando se aborda o assunto de acesso a tecnologia através dos jogos
eletrdbnicos e demais midias referentes ao assunto, ndo se pode deixar de
argumentar acerca das /an houses® e locadoras de jogos eletronicos®, ambientes
cuja finalidade é pautada no ato do usuario pagar um valor baixo para ter acesso
aos conteudos presentes nesses locais. Este espago permitia que criangas e jovens
passasse bons tempos reunidos se divertindo com os jogos e, consequentemente,
socializando um com outro, afinal, esses ambientes tinham um papel social bastante
impactante, sobretudo para os usuarios que nao tinham condicdo de adquirir um
console ou um bom computador, fazendo com que pagar um ou dois reais para jogar
durante trinta minutos ou uma hora se tornasse uma oportunidade de conhecer os
jogos eletronicos, enturmar-se e fazer novas amizades com pessoas que
compartiihavam os mesmos interesses e hobbies. Segundo dados da Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) de 2008 - periodo em que lan houses
estavam em relevancia em solo nacional - demonstrava que a renda per capita dos
frequentadores de /lan house era em média R$536,00, enquanto a renda média de
usuarios que tinham acesso a internet em seus empregos e seus domicilios eram de
R$1.336,00 e R$1.523,00, respectivamente. Ainda seguindo esses dados de 2008,
estima-se que 53,3% de jovens com idades de 15 a 17 anos acessavam a internet
via lan house e, consequentemente, conseguia ter acesso aos jogos da época.

Ao tratar da existéncia desses espacos, acabamos utilizando o tempo
passado dos verbos, o motivo disso € que devido aos avangos tecnoldgicos, a
chegada dos smartphones e outros fatores socioeconémicos, as locadoras de jogos
eletrébnicos e as lan houses estdo cada vez mais fechando suas portas. Segundo
reportagem da revista Exame (2011) através de dados da organizagao
Fecomércio/RJ, apenas 15% dos usuarios acessavam a internet através das lan

houses, e, apesar dessa baixa consideravel, muitos locais continuam resistindo. E

" Espago onde relinem-se diversos vendedores ambulantes a fim de vender produtos diversos, os
produtos variam desde itens domésticos, jogos eletrénicos até brinquedos infantis. A maioria dos
produtos vendidos nesses espagos sao falsificados, portanto, piratas.

8 Estabelecimentos onde o usuario paga para utilizar o computador para acessar a internet e/ou jogar
dentro de um determinado tempo correspondente ao valor pago para o acesso. Além disso, as /lan
houses também ofereciam servigos de impressdo de documentos e xerox.

9 Locais que funcionam semelhante as /an houses, no entanto, o produto que atraia o publico eram os
consoles. As pessoas pagavam por um tempo determinado para poder jogar em plataformas que
poderiam ser tanto da Microsoft (Xbox) quanto da Sony (PlayStation).
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qual a relagdo entre a pirataria e a difusdo de locadoras de jogos eletrénicos e lan
houses? De certa forma, os primeiros espagos surgiram por meios informais
(Borges, 2009), ou seja, os consoles presentes nesses ambientes eram
“‘destravados”, aceitando, portanto, midias falsificadas, jogos piratas de baixo
(Chianca, 2014). E o que chamamos de gambiarra (Messias e Mussa, 2020) e por
conta disso, podemos afirmar que a introdugao, popularizagcédo e difusdo dos jogos
eletrénicos entre jovens através desses espacgos de socializagdo se deu via
fomentacdo da pirataria desses produtos. Os proprietarios das locadoras e lan
houses seguiam esses caminhos justamente para tentar evitar quaisquer
burocracias que poderiam envolver o custo altissimo de reunir consoles e
computadores potentes oferecendo um servico extremamente barato para seu
publico, afinal, a proposta real era reunir esse publico que sonhava em ter acesso a
um console de ultima gerag&o, mas que ndo tinha condi¢gdes de pagar ou até mesmo
as pessoas que tinham o console mas ndo tinham acesso a internet em casa,
deslocando-se até ao local para conseguir jogar de forma online ou localmente com
um colega que também poderia estar na /lan house.

Esses ambientes n&do eram apenas para jogar, isto é, esses espagos eram
apropriados também para bate-papos, competicdes envolvendo cartas
colecionaveis'®, estruturacdo e organizagdo de mesas de RPG'' dentre outras
atividades. Chianca (2014, p. 115 e 116) aponta essa relagdo que os frequentadores

tinham com lugares como esses:

Ir a locadora fazia parte do cotidiano dos jovens, como ir ao bar fazia parte
do cotidiano dos seus pais e ir as lojas de roupas fazia parte do cotidiano de
suas maes. Era o lugar do seu entretenimento, o seu mundo particular e
coletivo ao mesmo tempo, espacgo de histérias, memodrias e vivéncias de
uma grande quantidade de meninos aficionados por tecnologia e diversao.
(Chianca, 2014, p. 115 e 116)

Com o tempo, difundiu-se a importancia desses espacos como principais

responsaveis em estabelecer um lugar apropriado para jovens se encontrarem com

10 Essas competicdes aconteciam principalmente sob intermediagdo do jogo “Magic The Gathering”,
um famoso jogo de cartas onde os jogadores tinham que obter um baralho de acordo com seu estilo
de combate a fim de vencer seu adversario. Cada carta possui um poder de combate, representado
por um numeral e a partir disso, determinar o vencedor do turno.

" RPG, do inglés Role Playing Game, significa jogar interpretando um certo papel. Lan houses e
locadoras de videogame costumavam reunir fas assiduos que gostavam desse género, organizando
mesas e espagos apropriados para que pudessem, confortavelmente, jogar, socializar e se divertir.
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o intuito de jogar, conversar, fazer amizades, conhecer pessoas novas e etc. As lan
houses e locadoras de jogos eletrénicos foram/sao essenciais para a perpetuagao
da socializagéo a partir dos jogos eletrénicos no Brasil, contribuindo também para a
cooperagao entre os frequentadores com o jogo em questao que esta sendo jogado,
como bem aponta Barros (2009) e Alcantara (2022), onde apresentam que estar
jogando em um ambiente com uma ou mais pessoas assistindo a um individuo jogar,
estas costumam dar dicas, pedir o controle ou quaisquer hardwares'? que estejam
sendo utilizados para controlar o jogo emprestado, com a finalidade de conseguir
prosseguir a missdo, a fase ou o desafio proposto pelo jogo eletrébnico naquele
momento.

Pode-se perceber que o conceito de “lugar” trabalhado na Geografia e outras
Ciéncias Humanas se torna mais uma vez presente no contexto do valor social que
agrega essas lan houses e locadoras de jogos eletrbnicos para os usuarios que as
frequentam. No entanto, esse cenario se alterou bastante nos ultimos anos, segundo
estudos da FGVcia (2023) (Centro de Tecnologia de Informagao Aplicada), o Brasil
possui cerca de 249 milhdes smartphones em uso, um numero extremamente
expressivo levando em conta dados do Censo Demografico do IBGE (2022) de
populagao absoluta de 203.062.512 habitantes no pais. Em relagao a pesquisa feita
pela Pesquisa Game Brasil (PGB) (Mercado e Consumo, 2022), 51,7% do publico
gamer brasileiro joga utilizando smartphones, enquanto 20,5% joga pela plataforma
dos consoles, seguido dos 19,4% que optam pelos computadores gamers. Segundo
Coe (2023), o levantamento feito pela Pesquisa Game Brasil no ano de 2023 revela
que para os 82,1% jogadores entrevistados, o videogame é sua principal forma de

divers&o. O sécio da Go Gamers, Carlos Silva, comenta que:

Computadores e consoles para jogar apresentam custos elevados para os
padroes da maioria dos brasileiros. No entanto, os smartphones
democratizam este habito, uma vez que existem em maior quantidade do
que a proépria populagao do Brasil. Outro aspecto é que o brasileiro sempre
encontra uma forma de driblar os altos pregos, seja estendendo a vida util
das geragdes antigas de consoles ou se dedicando a poucos jogos. (Silva,
2022)

12 pegas fisicas que compdem um computador ou videogame, podendo ser o mouse, teclado,
processador, HD’s e SSD'’s, controles joysticks e etc.
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Baseando-se em dados do PNAD Continua TIC 2021 (Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua), o acesso a internet havia chegado a 90% dos
domicilios brasileiros, a proporgao de domicilios com internet na area rural passou a
ser de 74,7% enquanto na area urbana passou a ser de 92,3%. O smartphone era a
principal ferramenta de acesso, alcangando valores de 99,5% das moradias
brasileiras. Esses dados sdo capazes de revelar e justificar a maneira que as lan
houses e locadora de jogos eletrénicos perderam suas forgas aos poucos, 0 acesso
aos conteudos, a internet, aos jogos através do smartphone (plataforma esta, onde
0s jogos costumam ser gratuitos) se tornaram cada vez mais populares diante da
imensa populacgao brasileira. Com o tempo, espagos para socializar em torno do jogo
eletronico e toda essa cultura passaram a ser virtuais, muito em fungao de fatores
que demonstram o aumento do numero de acesso a internet por domicilios no Brasil
e a relativa popularizagdo dos smartphones, produzindo uma geragéo de jovens que
nao precisavam necessariamente sair de casa para ter acesso a algum conteudo
especifico envolvendo jogos eletrénicos, ou até mesmo essa socializagdo que era
gerada nesses locais como /an house ou locadora de jogos eletrbnicos, pois
facilmente poderia obter isso de casa através de um celular conectado a internet.

Embora tenha se alterado essa dinamica das /lan houses nos dias de hoje em
comparagao com seu periodo de ascensdo ha cerca de quinze anos, 0s jogos
eletrénicos permaneceram existindo e evoluindo de acordo com os anos passados e,
por conta disso, o fator “socializacédo” ndo se perdeu majoritariamente, todavia, a
forma dessa socializacido se alterou bastante, isto €, com o advento da modalidade
“multijogador”, ou seja, 0 modo online, os jogos eletrénicos permitiram que jogadores
de diferentes cidades, estados, regides e paises pudessem entrar em um mesmo
servidor e dividir aquele espago. O que antes era possivel apenas de forma local,
portanto, no mesmo ambiente sob o mesmo Internet Protocol — Protocolo de Rede,
em portugués (IP) agora havia se expandido possibilitando até mesmo o choque de

culturas distintas, em escala nacional e internacional.

4 O ESTIGMA DOS JOGOS ELETRONICOS

Mesmo com o avango tecnolégico, a ascensdao da internet e,
consequentemente, a facilidade do acesso a informagéo, a maior parte dos jogos
eletrénicos é vista como algo ruim. E comum associarem os jogos eletrénicos com

violéncia e discursos de 6dio, alegando que as criangas consomem jogos violentos



23

com classificagao etaria acima dos dezoito anos e, apos jogarem, tentam reproduzir
agdes que realizavam no jogo, porém na vida real. No entanto, esse debate acerca
da influéncia dos jogos eletrénicos no comportamento dos jovens nao possui um
ponto final, de toda maneira, os responsaveis devem estar cientes quando seus
filhos jogam jogos destinados aos adultos. Além disso, os jogos no geral estdo
inseridos nos campos da cultura e arte, culpabiliza-los superficialmente seria o
equivalente de ter a mesma atitude para com novelas, seriados, filmes, desenhos e
programas de televisdo que possuem um carater violento.

Em 2019, quando houve o atentado terrorista na Escola Estadual Professor
Raul Brasil em Suzano (SP), inicialmente a midia deu voz ao entao vice-presidente
Hamilton Mourao mencionando e assemelhando jogos violentos ao ataque: “A gente
vé essa garotada ai viciada em videogames violentos. E sé isso o que fazem’,
principalmente porque os terroristas jogavam e dentre os jogos eletrénicos favoritos
deles, havia jogos de tiro. Na época, diversos outros jogadores se manifestaram
contrariamente a fala do ex-vice-presidente dizendo que n&do sao assassinos ou
terroristas, e sim, gamers. Em margo de 2023, ocorreu outro atentado, dessa vez na
Escola Estadual Thomazia Montoro, na cidade de Sdo Paulo, onde o autor do
ataque, menor de idade, feriu cinco pessoas e matou uma professora. Dessa vez, o
terrorista estava utilizando vestimentas que relembravam o ataque de Suzano em
2019 e de Columbine, nos EUA em 1999, portanto, a Justica autorizou a quebra de
sigilo de aparelhos como celular, computador e o videogame Xbox do autor do crime
(Galvao, 2023).

E comum visualizar quaisquer associagbes negativas dos jogos eletrénicos
referentes a problemas de saude, porém esses problemas estdo mais atrelados ao
vicio nos jogos do que propriamente na fungdo do jogo em si. O maior problema
diante disso € utilizar da questdo dos vicios e, por sua vez, invalidar a 6tima
ferramenta que um jogo eletrénico pode contribuir em uma sala de aula. Geralmente,
vé-se pessoas assemelhando uma vida de fracassos e derrotas com o consumo de
jogos eletrénicos, dando a entender que um individuo que utiliza algum tempo livre
do seu dia jogando estara fadado a esse perfil.

Alguns jogadores costumam relatar que sentem “culpa” em alguns momentos
por estarem jogando, mesmo se tratando de tempo livre. A logica capitalista impde

diariamente a necessidade de estar sempre produzindo, mesmo o lazer tendo sua
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devida importancia. Essa caracteristica assola, na verdade, quaisquer esferas do
lazer, ndo apenas de quem joga jogos eletronicos.

E imprescindivel abordar a estigmatizacdo dos jogos eletrénicos e a violéncia
como se fosse uma relagdo de causa e efeito sem trazer a tona a recente obra do
professor e pesquisador Salah Hassan Khaled Junior chamada de “Videogame e
violéncia: Cruzadas morais contra os jogos eletrénicos no Brasil e no mundo” (2018).
Nela, o autor traz uma ideia inicial de que os jogos eletronicos estdo passando pelo
mesmo processo que outras produgdes culturais e artisticas ja passaram em suas
respectivas historias. Para enfatizar ainda mais essa ideia, o professor cita algumas
musicas do género rock ‘n roll que sofreram alguns protestos na década de 1980 e
1990 nos Estados Unidos, destacando as cangdes “Better by you, better than me” da
banda Judas Priest e “Suicide Solution” do cantor Ozzy Osbourne. Ambas as
musicas foram levadas ao judiciario por “incentivarem” o suicidio de adolescentes,
as familias das vitimas diziam que a interpretacado da letra contida nessas cancdes
fez seus filhos buscarem a morte. Tempos depois, os respectivos artistas se livraram
de quaisquer penalidades por auséncia de correlacao entre escutar tais musicas e o
suicidio. Fica evidente na obra do professor Salah Hassan que a imprensa, pessoas
com poder, académicos conservadores costumam agir como “empreendedores
morais” (Junior, 2018), isto &, sdo “agentes” que buscam achar uma solugao
simplista para problemas que vao além da simplicidade. O autor inclusive realiza
uma comparagédo com a ideia de panico moral, escrita e idealizada pelo sociélogo
Stanley Cohen, na qual, em linhas gerais, seria o ato de espalhar um medo
generalizado em uma populagdo acerca de um determinado tema. As produgdes
culturais - e em meio a elas, estdo inseridos os jogos eletrbnicos - passaram e
passam por esse panico moral cometido sobretudo pela grande midia. Em abril de
2023, destacou-se a fala do atual Presidente da Republica, Luiz Inacio Lula da Silva,
em relagao aos ataques violentos nas escolas brasileiras e a opinido conservadora e
simplista de que a motivagdo dos ataques foi conduzida por jogos violentos. Essas
foram as palavras do chefe do Executivo brasileiro:

N&o tem jogo, ndo tem game falando de amor. Nao tem game falando de
educacdo. E game ensinando a molecada a matar. E cada vez muito mais
mortos do que na Segunda Guerra Mundial. E sé pegar o jogo da molecada,
o meu filho, o filho de cada um de vocés. O meu neto, o neto de cada um de

vocés (...) Eu duvido que tenha um moleque de oito, nove, dez, doze anos,
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que ndo esteja habituado a passar grande parte do tempo jogando essas
porcarias. (Globo E-sports, Lula critica jogos de tiro em discurso: “Resulta
nessa violéncia”, 2023. Brasilia, DF, 18 abr. 2023).

Embora existam estudos que analisam a relagdo de causa e efeito dos jogos
eletrénicos para com a violéncia, o que costuma motivar um adolescente a cometer
uma atrocidade terrorista contra a vida de terceiros ou contra a propria vida € sua
vivéncia em casa e que tipo de ideologia esse jovem esta buscando. O jogo
eletrébnico é uma midia que gera entretenimento, assim como filmes, seriados de
televisdo, desenhos animados e musica. Além do entretenimento, o jogo eletrénico,
a depender do seu género, serve também para potencializar competicdes e grandes
eventos, que é o que ficou conhecido como e-sports, em portugués, esportes
eletrénicos.

No entanto, a estigmatizacdo dos jogos eletrbnicos € um movimento de
preconceito cultural de cunho conservador pautado pelos empreendedores morais
(Junior, 2018) que buscam sempre rebaixar uma pauta artistica que esteja em
ascensao, fizeram com musicas, fizeram com artes, fizeram com filmes e estédo
fazendo com os jogos eletrbnicos, que por sua vez, possui um dos maiores
mercados no mundo. Apenas no Brasil, em 2022, foi movimentado cerca de 2,7
bilhdes de ddlares, fazendo com que o pais se tornasse o décimo maior mercado de
jogos eletrénicos do mundo, tendo mais de 100 milhdes de jogadores (Zambon,
2023). Caso os jogos eletrénicos fossem os grandes culpados e motivadores das
violéncias, levando em consideracdo esse numero alto de consumidores, o Brasil
seria, portanto, um pais com numeros de ataques as escolas altissimos, porém na
verdade, em marco de 2023 o Brasil marcava 16 atentados em 20 anos de série

histérica, segundo a CNN Brasil.

5 COMO OS JOGOS ELETRONICOS SAO VISTOS PELAS INSTITUIGOES
BRASILEIRAS

Ndo é um mistério que, devido aos avangos tecnoldgicos ocorridos nas
ultimas décadas, possibilitou-se a criagdo e inovagdo do universo de jogos
eletrénicos. Com o0 aumento cada vez mais crescente da imersao que esses jogos
proporcionam, o ato de jogar somente para se divertir ficou no passado. Isto €, sem

duvidas a principal fungdo de jogar jogos eletrénicos é de carater recreativo, no
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entanto, com os produtos existentes no mercado atualmente, a capacidade de
utilizar esses jogos para além da diversao se tornou presente.

Em 2021, foi redigido um projeto de Lei N° 1.324/21 responsavel por
estabelecer e permitir o uso dos jogos eletrénicos estarem presentes em ambiente
pedagogico, isto €, de serem utilizados como ferramenta em salas de aula. Este
projeto foi proposto pelo deputado Coronel Chriséstomo (PSL-RO) e havia sido
nomeado como Politica Nacional de Gamificacdo da Educagdo (PNGE). Ao ser
analisado pela Camara dos Deputados, o projeto de lei recebeu uma nova
nomenclatura, intitulada como Politica Nacional de Estimulo ao Uso de Jogos
Eletrénicos na Educacgao Basica (PNJE), embora com essa alteragao, sua descrigao
se mantivera a mesma. Ficara a critério do Ministério da Educacéo avaliar os jogos
capazes de serem utilizados, levando em consideragcdo a classificacdo etaria de
cada jogo. E valido ressaltar que essa proposta ndo necessariamente necessita de
uma conexao com a internet, visto que, existem jogos capazes de serem
consumidos de maneira offline.

Uma vantagem interessante que pode ser adquirida usando os jogos como
ferramenta no processo de ensino-aprendizagem na sala de aula é a capacidade de
familiarizar também os estudantes com aparatos tecnolégicos. A maneira de
aplicagdo desses jogos no ambiente escolar pode variar de acordo com a
metodologia utilizada pelo docente. Este podera decidir se o conteudo do jogo sera
jogado in loco™ ou previamente estabelecer uma organizagdo do contetido com a
finalidade de apresenta-lo em sala de aula, ou seja, preparar uma aula a partir de
um determinado jogo seguindo o curriculo escolar baseado na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

O foco da pesquisa € trazer a tona a alternativa do ensino da Geografia
através dos jogos eletrénicos. No entanto, essa ferramenta pedagdgica é de carater
multidisciplinar, isto €, docentes de diversas areas sao capazes de utilizar os jogos
seguindo o contexto disciplina abordada pois a variedade de conteudos e géneros
disponiveis nessas midias s&o tdo vastas como as que existem em filmes, séries,
programas de TV e no ambiente esportivo. Afinal, jogos ndo eletrénicos e eletrénicos
sao artefatos culturais e sao criados e difundidos por grupos sociais que podem ou

nao serem totalmente distintos entre si. O historiador holandes Johan Huizinga

13 Expressao que vem do latim, significa “no préprio local
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(2000) ja descrevia essa relagao dos jogos com a cultura e atividades humanas na

sua obra Homo Ludens:

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
prépria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos. Em toda a
parte encontramos presente o0 jogo, como uma qualidade de agdo bem

determinada e distinta da vida "comum" (Huizinga, 2000, p.7).

6 A FUNGAO SOCIAL DOS JOGOS ELETRONICOS NA EDUCAGAO

Trabalhar com jogos eletrdbnicos em qualquer ambiente pedagdgico requer
muita atencao e principalmente uma metodologia que desmonte o estigma que jogos
eletrbnicos carregam. Isto é, deve-se, primeiramente, reverter o pensamento do
senso comum de que os jogos sdo elementos negativos e que servem apenas para
viciar criangas, jovens e adultos. Alves e Torres (2017, p. 100) comentam que “Os
Jjogos digitais sGo sempre responsabilizados por atos hediondos ou comportamentos
julgados inadequados”, ou seja, € de conhecimento geral que a midia tradicional
costuma culpabilizar crimes de 6dio através dos jogos eletrénicos. Por conta disso,
ao trabalhar e levar o assunto dos jogos eletrbnicos como uma alternativa
pedagogica e ludica para uma sala de aula do Ensino Basico requer, por vezes,
autorizacado. Portanto, esta pratica pode ser invalidada, a depender da instituicao
que for aplicada.

Os jogos eletronicos, sobretudo os cinco citados nessa pesquisa, nao so
possuem conteudo didatico na Geografia, esses jogos também podem assumir um
papel muito importante referente ao desenvolvimento psicomotor dos individuos que
consumirem tais games. Na escola, essa “missdo” se sobressai bastante nas aulas
de Educacdo Fisica, onde os alunos sao inseridos em atividades esportivas
recreativas, no entanto, os jogos tém sua devida importancia nesse processo,
evidentemente que eles jamais substituirdo os esportes fisicos e tradicionais, pois a
proposta dos jogos eletrénicos n&o é substituir elementos que ja estao inseridos nas
escolas, e sim de poder somar com tais atividades. Segundo Monteiro, Magagnin e
Araujo (2009, p. 2),

Na atividade de resolugéo dos jogos eletrénicos, o computador pode ser um
importante aliado no desenvolvimento das fungdes motoras, ja que em seus

programas, a solugcdo de alguns desses jogos exige a habilidade do
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raciocinio e das fungbes motoras, num encadeamento de ideias e
procedimentos, o que possibilita a interagdo mediadora feita pelo professor.
(Monteiro; Magagnin e Araujo, 2009, p. 2)

Neste contexto, os jogos mais aplicados s&o jogos mais competitivos (LoL e
Free Fire, por exemplo), uma vez que se espera que o jogador ao jogar esse estilo
de jogo, faca-o de forma mais concentrada. E importante salientar que esse tipo de
atividade precisa ser sempre mediada pelo professor, ja que se trata de jogos
eletrénicos e muitos alunos tém essa atividade como hobby. Assim como nas aulas
de Educacdo Fisica, nas quais um professor sempre deve estar comandando a
turma para evitar que os alunos ndo compreendam o cunho pedagdgico das
atividades e elas acabem se tornando somente lazer. Evidentemente, ndo significa
que essas atividades precisam ser magantes ou entediantes, pelo contrario, o uso
desses jogos, principalmente quando o aluno ja os conhece, é fazer com que
elementos do lazer e da educagao se unem em prol da atividade em si.

O fator socializagao também pode ser aplicado aos jogos eletronicos. Existem
jogos que s6é podem ser jogados por um jogador e outros que funcionam juntamente
com uma rede de internet para reunir diversos jogadores, as vezes, até de partes
diferentes do mundo. Embora um determinado jogo permita apenas um jogador, este
pode ser assistido por outras pessoas e sdo capazes de gerar interagdao entre o
jogador que esta no comando com as pessoas que estdo assistindo-o. Enquanto nos
jogos multijogadores, a capacidade de jogar simultaneamente, ora com alguém na
mesma casa de forma local, ora com amigos de outros bairros, cidades, regides e
paises. Porém, da mesma forma que o jogo eletrbnico tem essa capacidade de
reunir pessoas, conhecer novas culturas, interagir e fazer novas amizades, ele
também pode causar vicio em quem consome e, as vezes, levar essa pessoa a se
isolar. Para muitos, o jogo eletrénico € uma “fuga” da vida real, é a valvula de escape

de algumas pessoas na tentativa de esquecer das frustragdes do cotidiano:

Nos jogos temos a oportunidade de representar nossa relagao basica com o
mundo: nosso desejo de superar as adversidades, de sobreviver as derrotas
inevitaveis, de dar forma a nosso entorno, de dominar a complexidade e de
fazer com que as nossas vidas se encaixem como quebra-cabecas.
(Murray, 1999, p. 156)
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No fim, o ato de jogar, assim como qualquer outra atividade em excesso, até

mesmo fisica, traz maleficios para o dia a dia do praticante.

6.1 Brincadeiras infantis: a importancia da ludologia

Jean Piaget (1971) ja abordava em suas obras a importéncia dos jogos, s0
que neste caso, ele abordava jogos nao eletrbnicos, dado a sua época de vida e
atuacao, porém, suas analises acerca da crianga e do jovem jogarem podem ser
transferidas e aplicadas no ato de jogar. Piaget (1971) dizia que a crianga que joga é
capaz de desenvolver seu raciocinio l6gico e inteligéncia, aprimorando sua formagéo
intelectual. E valido dizer que o uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem
nao € uma alternativa nova. Na verdade, a sua aplicagdo tecnoldgica remonta aos
periodos recentes, no entanto, os jogos ludicos ndo eletrdnicos estdo presentes nas
atividades humanas, como bem aponta Kiya (2014). Trazer para a sala de aula jogos
como dama, xadrez, jogos de tabuleiros, batalha naval e etc. sdo alguns dos
exemplos existentes para essa pratica. Nas palavras de afirmagao de Santos (1997,
p. 12):

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural [...],
facilita os processos de socializagdo, comunicagio, expressao e construgdo

do conhecimento. (Santos, 1997, p. 12)

Piaget (1971) comenta que essas atividades ludicas (como amarelinha,
batatinha-quente e etc.) sdo essenciais para o desenvolvimento intelectual de uma
crianga. Desde a nossa infancia, os jogos possuem um papel fundamental durante o
crescimento, evidentemente que eles nao substituem nenhuma outra atividade,
assim como os jogos eletronicos. No entanto, o que mais chama a atencdo dos
jogadores é a possibilidade de vivenciar uma realidade alternativa, uma tentativa de
“assumir” um papel em um universo inexistente que permita tal diversdo, o ato de
brincar € a imaginagdo em acgao (Friedmann, 1996). Vygotsky (1991) ja tecia
comentarios acerca desse “outro” mundo que a crianga pode vivenciar através dos
jogos e a maneira como isso esta relacionado com possiveis frustragdes e fracassos
cometidos na vida real, a crianga passa, portanto, a buscar um sentimento de alegria

e pertencimento através dos jogos e das brincadeiras, comportamento esse muito
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comum entre jogadores adolescentes/jovens que buscam os mesmos desejos nos
jogos eletrénicos.

Vygotsky (1991) ainda ressalta que mesmo tratando-se de brincadeira e jogos
infantis, eles possuem regras e a crianga quando propde a si mesma brincar desses
jogos, ela acaba seguindo essas regras involuntariamente. Por exemplo: durante a
brincadeira da amarelinha, ha alguns caminhos onde o jogador deve pisar com um
pé apenas, enquanto em outros caminhos, pode passar pisando com ambos o0s pés.
As criangas aceitam, reconhecem e respeitam essas regras, demonstrando que
mesmo se tratando de uma forma de entretenimento, cujo momento é inteiramente
de lazer, ainda assim, deve-se ter um codigo de conduta. Mesmo que Vygotsky,
Piaget entre outros pensadores que contribuiram nesse campo da psicologia acerca
dos jogos e brincadeiras infantis, atualmente, podemos relacionar com os jogos
eletrénicos.

A prépria linha de raciocinio do Vygotsky no que tange a necessidade do
regramento nas brincadeiras e jogos infantis & totalmente aplicada nos jogos
eletrénicos, pois, afinal, jogos por si s6 possuem determinados limites, os quais
podem ser compreendidos como regras involuntarias aceitas pelos jogadores. Por
exemplo, o jogador de League of Legends compreende perfeitamente que ele néo
consegue sair do mapa do jogo e chegar em um outro lugar, pois a finalidade, os
limites e as regras do LoL impedem tal agdo e os jogadores estdo de acordo com
isso. Assim como brincadeiras e jogos infantis variados possuem regras e
finalidades diferentes, os jogos eletrénicos que, por sua vez, possuem géneros
diferentes um do outro, vao seguir essa linha da variedade de conteudo e regras.
Todavia, ha casos nos quais os jogadores conseguem modificar as regras de um
determinado jogo ou brincadeira para atender e até mesmo dinamizar a rodada do
jogo. O caso mais comum no Brasil € do jogo de cartas Uno que inicialmente possui
regras, mas os jogadores preferem modifica-las com o intuito de dar uma “cara”

diferente na dindmica do jogo. Afinal:

O objetivo final de uma crianga perante um jogo é a vitéria sobre o
oponente, entretanto, mesmo que a crianga nao vencga, o prazer usufruido
durante o jogo pode fazer com que a crianga retorne a jogar. (BROUGERE,
1998, p. 122)
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Mesmo se houvesse uma substituicdo da palavra “crianga” por “jovem?”,
“adolescente” ou “adulto”, a frase ainda estaria encarregada de sentido. Os jogos,
eletrénicos ou nao, devem cumprir o papel, sobretudo, de gerar entretenimento para
aqueles que os consomem e é a partir desse sentimento que os jogadores retornam

em outro momento para os respectivos jogos.

7 GAMIFICAGAO E JOGOS ELETRONICOS NA SALA DE AULA

Inicialmente, deve-se discutir o conceito de “gamificacdo”. Segundo
Baldissera (2021, n.p.), gamificacdo “é a aplicagdo das estratégias dos jogos nas
atividades do dia a dia, com o objetivo de aumentar o engajamento dos
participantes. [...]". O termo vem de sua origem inglesa “gamification” e esta também
relacionado com a aplicagdo de jogos eletrénicos para fins didaticos, afinal, a
palavra sugere se apropriar de elementos provenientes de um jogo e aplica-los na
vida real com a finalidade de engajar um determinado publico alvo. Entretanto,
dependendo do contexto aplicado, o docente necessita de um certo cuidado para
que nao fuja do controle da aula, dispersando os alunos da finalidade metodoldgica.
E por conta disso que se deve reforcar que os jogos eletrénicos e quaisquer outras
atividades ludicas, aulas com filmes e outras midias sdo ferramentas didaticas e
devem ser a todo momento mediadas pelo docente, para que evite se perder o
objetivo da aula e se torne algo voltado apenas ao entretenimento. Souza et al.
(2021, p. 407) concordam com essa afirmacao descrevendo a situagao da seguinte

maneira:

Apesar dos filmes e jogos serem muito interessantes por carregarem grande
potencial pedagoégico no processo de ensino-aprendizagem, é necessario o
uso de outras ferramentas que complementam dada abordagem ou
ferramenta tecnoldgica. Nao é o jogo ou o filme sozinho que dara conta de
todo o processo/contelido, mas a unido de varios recursos e metodologias
(Souza et al., 2021, p. 407).

Alguns elementos existentes nesse processo de gamificacdo que se
destacam sao: narrativa, sistema de recompensas, cooperagao, competicao,
diverséo e regras (Fardo, 2013). Portanto, pode-se dizer que a gamificagdo possui
uma semelhanca com fatores esportivos, uma vez que é possivel encontrar esses

elementos inseridos em um esporte tradicional. Essa alternativa auxilia e motiva
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alunos que, porventura, poderiam apresentar dificuldades na compreensao acerca
de algum tema seguindo os moldes tradicionais de educagao. Todavia, vale ressaltar
que a gamificagdo no processo de ensino aprendizagem € uma alternativa e jamais
sera uma obrigagao por parte do docente, visto que cada turma possui dindmicas e
realidades distintas que devem ser observadas antes de aplicar alguma metodologia
de ensino.

Essa gamificacdo se torna presente através da dissertacdo de Carneiro
(2019), na qual o autor trabalha a percepgédo das turmas de uma escola publica
estadual de Cachoeirinha, no Rio Grande do Sul, acerca de sete jogos eletrénicos
com Minecraft, Far Cry 4, Tomb Raider, Prince of Persia: The Forgotten Sands,
Uncharted: Drake’s Fortune, Assassins Creed Il e The Saboteur. Ao conseguir a
permissao dos responsaveis dos alunos e do colegiado e a possibilidade de levar o
console para a escola e realizar essa atividade pedagogica, as turmas se engajaram
completamente com a proposta. A escola em questdo aproveitou essa ideia e
permitiu inserir conteudo dos jogos trabalhados pelo autor na Prova Integrada de
Area de Conhecimento, portanto os alunos tiveram aulas acerca desses jogos
citados acima, tiveram a oportunidade de joga-los, estuda-los para finalmente
realizaram uma prova do bimestre que organizava todo esse conteudo com as
disciplinas de Historia e Geografia. Durante a trajetéria da aplicagao dos jogos, o
autor confirma que os alunos desconheciam que havia a possibilidade de se ensinar
Geografia através de jogos eletronicos.

Durante minha trajetdria no ensino médio, a escola a qual me graduei possuia
um sistema que se encaixava dentro da perspectiva da gamificagdo. Um sistema
relativamente simples que pode existir em jogos eletrbnicos é o de pontuagéao e
tabela de lideres (Fardo, 2013) — portanto, o jogador que acumula mais pontos, mais
posicoes ele conseguira atingir — e esse elemento estava, de certa forma, presente
nos bimestres da minha escola. Sempre que terminavam as provas, trabalhos,
atividades e com as notas ja langadas por parte dos professores, o colegiado colava
no patio da instituicdo uma tabela contendo os nomes dos alunos que havia
finalizado o bimestre com nenhuma nota abaixo da média nas disciplinas ofertadas
(6.0 de 10) nomeada de “Alunos destaques”, portanto, se um aluno olhasse seu
préprio nome ali, ja tinha o conhecimento do sucesso que foi o bimestre, do
contrario, ele iria saber posteriormente qual(is) disciplina(s) ndo atingiu o esperado.
Embora criticada por alguns alunos, essa metodologia que a escola buscou de
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incentivar os alunos a alcangarem boas notas se assemelha a uma tabela de lideres
de um determinado jogo.

A proposta por tras dessas aplicagdes € motivar o jogador a chegar no topo. A
nivel pedagogico, a gamificagdo visa buscar que o aluno alcance o melhor
desempenho unindo aqueles elementos que foram citados anteriormente. No
entanto, deve-se reiterar que uma ma aplicagdo dessas metodologias, podem nao
trazer beneficios aos alunos, proporcionando que eles alcancem boas notas, porém

nenhum aprendizado condizente com o desempenho obtido na disciplina.

8 A CONTRIBUIGAO DA CARTOGRAFIA ESCOLAR PARA COM O ENSINO DE
GEOGRAFIA UTILIZANDO JOGOS ELETRONICOS

Segundo o IBGE (2023), a Cartografia:

E um conjunto de estudos e operagdes cientificas, técnicas e artisticas que,
tendo como base os resultados de observagbes diretas ou a analise de
documentagdo ja existente, visa a elaboracdo de mapas, cartas e outras
formas de expressao grafica ou representagdo de objetos, elementos,
fenbmenos e ambientes fisicos e socioecondmicos, bem como sua
utilizacdo. (Dicionario Cartografico IBGE, 2023)

Portanto, € possivel afirmar que a Cartografia esta presente ha muitos anos
na humanidade, e € um elemento que na verdade acompanhou a evolugao e
estruturacdo humana por toda sua histéria, uma vez que o homem sempre
representou 0 meio em que estava inserido. Dentro dessa perspectiva, entre os anos
1970 e 1980 através dos estudos da Livia de Oliveira referentes as metodologias
que buscavam ensinar mapas, surge entdo uma area e linha de pesquisa
cartografica, conhecida como Cartografia Escolar, buscando a wunido de
compreensdo de mapas, localidades ao redor e nogdes espaciais (de diregao e
sentido) das criangas. Sobre a finalidade do mapa, Oliveira (1978, p.39) comenta da

seguinte forma:

Os mapas constituem, sem duavida, um dos mais valiosos recursos do
professor de Geografia. Eles ocupam um lugar definido na educagao
geografica de criangas e de adolescentes, integrando as atividades, areas
de estudos ou disciplinas, porque atendem a uma variedade de propdsitos e
sao usados em quase todas as disciplinas escolares. Mas é somente o

professor de Geografia que tem formacédo bésica para propiciar as
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condicdes didaticas para o aluno manipular o mapa. Como parte inerente de
todos os programas de Geografia, qualquer que seja o assunto tratado ou a
série considerada, o mapa ocupa um lugar de destaque. (Oliveira, 1978, p.
39)

Ainda sobre essa linha de pesquisa cartografica, Francischett (2010, p.2)

relata sobre a importancia da Cartografia Escolar:

A Cartografia Escolar, nas ultimas trés décadas, alcanga grande
reconhecimento e se firma como condigdo necessaria para o conhecimento
e para entender o espaco geografico bem como da comunicagédo deste;
embora, por muito tempo, a prépria Cartografia tenha sido desconsiderada
também no ensino da Geografia. Nao é por acaso que poucos s3o 0s
alunos do Ensino Fundamental que justificam a necessidade de aprender
Geografia. Bem como sdo poucos os profissionais da educagdo geografica
que se dedicam a ensinar as transformagbes espaciais como resultado da
acao humana. Ainda menos os que se arriscam a pensar o ensino das

representacdes cartograficas cognitivamente. (Francischett, 2010, p. 2)

Algumas atividades praticas como o “caminho casa-escola” estimulam essa
nocéo de espacialidade entre os alunos. Almeida (2006, p.17) comenta sobre essa

relagao e importancia que se deve dar ao mapa:

[...] o individuo que ndo consegue usar um mapa esta impedido de pensar
sobre aspectos do territério que nao estejam registrados em sua memoaria.
Esta limitado apenas aos registros de imagens do espago vivido, o que
impossibilita de realizar a operagdo elementar de situar localidades
desconhecidas. (Almeida, 2006, p. 17)

Embora seja uma disciplina e metodologia relativamente “nova”, existe uma
falta de docentes no ensino basico que possuem um conhecimento cartografico
eficiente para ensinar com propriedade para as criangas, seja o pedagogo entre o
primeiro e quinto ano do ensino fundamental | ou o ja licenciado em Geografia
ministrando do sexto ao nono ano do ensino fundamental Il como é apontado em
Carvalho e Araujo (2008). Mas, de qual maneira a Cartografia se relaciona de
maneira presente com os jogos eletrénicos? Conforme Reis e Granha (2019), “Em
um sentido amplo, a Cartografia inclui qualquer atividade em que a representagao

espacial e a utilizacdo de mapas tenham um interesse basico.”.
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Carvalho e Araujo (2008) e Almeida (2006) descrevem a importancia dos
espacgos que a crianca acaba desenvolvendo com o decorrer da sua infancia até a
adolescéncia, nomeando de “espacos”, sendo eles: o espaco vivido, espaco
percebido e o espago concebido. Em linhas gerais, a primeira etapa, correspondente
ao espacgo vivido, € quando a crianga inicia 0 processo de envolvimento com o
espago em sua volta, isto é, € o espago em que ela se desloca e movimenta; a
segunda etapa, conhecida por espago percebido se da a partir do momento que a
crianga deixa de lado seu egocentrismo corporal'* e comega a compreender um
pouco mais as dinamicas do espago, além de conseguir relembrar através da
memoria, lugares por quais ela ja passou; e por ultimo, o espag¢o concebido marca o
processo em que a crianga compreende ainda mais o0 espa¢o em sua volta e sua
nogcdo de coordenadas fica mais agugada - embora suscetivel a erros -. Diante
disso, a importancia dos jogos eletrénicos, sobretudo aos jovens que estéo
“vivenciando” ja o processo de espaco concebido se torna ainda mais atraente, uma
vez que este aluno ja compreendeu as nuances dos espagos em que ele se insere,
podendo, portanto, compreender as nuances do novo espaco, desta vez, virtual que
um jogo eletrénico € capaz de oferecer.

Ao utilizar como exemplo a atividade ja mencionada anteriormente nomeada
como “caminho casa-escola” na qual sua finalidade é analisar como funciona e como
a crianga esta lidando com a nogéao do espaco a sua volta durante o trajeto que ela
esteja fazendo. A partir dessa analise feita pela crianga, ela passa para o papel o
que chamamos de georreferenciamento, isto €, ndao basta a crianga apenas
desenhar uma estrutura sem nomea-la e representa-la corretamente: um mercado
possui identidades, cores, estruturas e localizagao distintas se compararmos com
um hospital, um teatro ou um hotel, da mesma maneira que esses estabelecimentos
se diferem do mercado estruturalmente e simbolicamente. Essa atividade insere na
crianga uma nogao nao so6 de espacialidade, mas também de nogéo de simbologia e
legenda, embora simples, de mapeamento. Se pensarmos na possibilidade de que
um determinado jogo eletronico, principalmente de Sandbox, isto €, que o “mundo” e

0 mapa oferecem ao jogador uma imensidédo e liberdade maiores se comparado a

4 Fendmeno encontrado na obra de Almeida e Passini (2009) que relata que criancas de até 6 anos
de idade utilizam o seu préprio referencial corporal para tentar localizar demais objetos, ou seja, essa
crianca tera dificuldades de compreender se um determinado objeto ou outra pessoa esta na
esquerda, na direita, abaixo de alguma coisa, acima de alguma coisa e etc. Isto é, essa dificuldade
esta totalmente interligada com a idade e a nogao de localizagcédo dessa crianga que ainda sera
agugada nos proximos anos.
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um jogo de carater linear - que impega que o jogador explore outros lugares -
pudesse ser utilizado para representar uma atividade parecida, porém sem envolver
estabelecimentos da vida real, mas sim, estabelecimentos presentes dentro desses
jogos. O processo de familiarizar-se com o espacgo virtual é, em muitas situagoes,
semelhante ao que é feito no espaco real. Isso ocorre pois com 0s avangos
tecnolégicos presentes na interface grafica dos sistemas computacionais, os jogos
eletrébnicos tém se tornado cada vez mais realistas graficamente. Esse realismo
grafico auxilia o jogador a compreender as dinamicas dos espagos dentro desses
jogos.

Algo muito caracteristico que esta presente no jogo GTA: San Andreas é a
presenca de territorios de gangues espalhados pela cidade, quando um determinado
jogador inicia sua aventura nesse jogo e o consome por alguns dias, pequenos
detalhes como reconhecer a espacializagdo e a organizagédo dessas gangues dentro
desses territorios se torna imensamente presente e induz a esse jogador certos
“perigos”, uma vez que a histdéria desse jogo envolve de fato conflitos de gangues e,
portanto, o personagem principal € um alvo.

Porém, a espacializagdo nos jogos eletrébnicos nem sempre carregara sentido
um tanto quanto hostil como esse exemplo dado anteriormente, € comum também
em jogos com a classificagdo indicativa de faixa etaria “livre” como Minecraft a
criacdo e organizagdo de vilas dentro do jogo - em alguns casos, construidas pelo
proprio jogador e em outros casos, construidas previamente pelo proprio
mapa/mundo gerado ao iniciar o jogo - e a importancia desses espagos até mesmo
para a geografia humanista se torna de maneira positiva ja que se cria, dentro do

jogo, um carinho, um significado e uma importancia para esse lugar.

O lugar ndo é um mero objeto, pois se constitui objeto para um sujeito; por
isso um é centro de significados, intencbes ou valores sentidos ou
percebidos; um foco de ligagdo emocional ou sentimental; uma localidade
de significancia sentida ou percebida. (Sasaki, 2010, p.119)

Embora a formacao territorial do Minecraft seja gerada automaticamente,
alguns limites geograficos sdo impostos durante o processo de criagdo do mundo do
jogo. Elementos que sdo facilmente distinguidos pelos jogadores sdo os biomas,
esse espacgo natural é extremamente bem representado no jogo, bem como a

ecologia no geral que é seguida em uma légica da realidade sendo colocada no
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jogo, isto quer dizer que animais, vegetais, plantas, auséncia ou n&o de arvores
nesse universo do Minecraft estara totalmente pautado no bioma em questdo. Em
regides de planicies, € mais comum encontrar uma vegeta¢cao mais esverdeada com
arvores meédias e animais como vacas e porcos; em relevos mais acidentados, de
alta altitude, com predominancia de neve, &€ comum encontrarmos arvores
comumente vistas em regides temperadas do planeta Terra, além da presenca de
animais como lobos; em contrapartida, o jogo também apresenta regides aridas, em
semelhanga com as desérticas da Terra, onde ha uma presenca maior de areia, um
clima mais seco e arido com baixissima presencga - praticamente nula - de animais
vivendo ao redor. Vale ressaltar que ndo ha estruturas semelhantes as grandes
cidades no jogo, muito menos o uso de veiculos, no universo do jogo o jogador é
inserido em uma realidade ficticia que remete a sobrevivéncia, portanto, ndo ha
estruturas urbanas originalmente no jogo. O mais proximo disso seriam os vilarejos
que eventualmente aparecem durante a jornada do jogador.

Outro conteudo que o Minecraft € capaz de oferecer que dialoga com as
bases da Cartografia Escolar é a capacidade de construir espagos que podem
auxiliar a construgdo do pensamento acerca da localizagdo, ou seja, hipoteticamente
um jogador pode iniciar o Minecraft com a premissa de construir um pequeno espago
capaz de conter alguns estabelecimentos e pensar, a partir desses, uma rota
passando por alguns deles, fazendo com que, dessa forma, seja possivel
georreferencia-los. Embora o Minecraft possua um mapa - no entanto, o jogador
precisara inicialmente criar esse mapa, a “receita” que o jogo pede para efetuar tal
criacdo corresponde a oito folhas de papel e uma bussola - ele nao vai
georreferenciar as construgdes realizadas pelo jogador, pois o foco desse mapa é
justamente representar a localizagdo do jogador e de outros jogadores que,
porventura, podem estar jogando mutuamente no entorno do imenso mundo do jogo.
Além disso, esse mapa disponibiliza as coordenadas geogréficas no eixo X, Y e Z. E
importante dizer que o mapa do Minecraft possui niveis de tamanho, ou seja, ha uma
certa variedade de escalas cartograficas na produgao desses mapas que o jogador
pode carregar consigo, o primeiro nivel do mapa possui uma escala de 1:1 (Ié-se um
para um), o proximo nivel o jogador vai precisar do seu proprio mapa e mais oito
folnas de papel, o resultado dessa jungdo de elementos no jogo fara com que o
jogador tenha um mapa com escala de 1:2, repetindo o mesmo feito, obtém-se um

mapa com escala de 1:4, realizando mais uma vez a receita, consegue-se um mapa
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de 1:8 e, por ultimo, caso junte este ultimo mapa com mais oito folhas de papel, tem-
se a menor escala cartografica disponivel para um mapa no jogo que corresponde a
1:16 (Monteiro, 2015).

Ainda tecendo comentarios sobre a representacdo cartografica referente ao
aprendizado da Cartografia Escolar com os jogos eletronicos citados e trabalhados
nesta pesquisa, o Minecraft € o Unico que possui essa caracteristica onde o jogador
nao consegue “interagir’ com o mapa, isto é, nos demais jogos trabalhados nesta
pesquisa, o jogador consegue marcar um determinado ponto de coordenada no
mapa, com o intuito de sinalizar aquele endereco. Por exemplo, no GTA: San
Andreas, ao sinalizar um ponto de referéncia no mapa do jogo, o “GPS” (Global
Positioning System - em portugués, Sistema de Posicionamento Global) do game ira
tracar uma rota inteligente até o ponto que fora marcado pelo jogador, da mesma
forma que funciona um GPS na vida real, portanto, o0 mapa sera “alterado” contendo
uma linha representando o caminho que o jogador deve seguir para alcancar seu
destino escolhido.

Similarmente ao GTA, no jogo Euro Truck Simulator 2, o jogador tem a
capacidade de escolher uma determinada coordenada no mapa e sinaliza-la, ao
fazer isso, 0 mapa do jogo vai mostrar a rota mais curta a esse ponto de referéncia
sinalizando corretamente o melhor caminho que o jogador deve seguir.

Nos jogos competitivos como Free Fire e League of Legends, a sinalizagédo no
mapa serve, sobretudo, para a comunicagdo com seus aliados, ou seja, a
possibilidade de indicar uma determinada area no mapa para contextualizar um
acontecimento. Por exemplo, no League of Legends e Free Fire, um jogador pode
marcar um ponto em uma area qualquer para informar ao time.

Dessa maneira, neste capitulo, foi possivel descrever o funcionamento das
relagbes entre o jogador, 0 jogo em si e 0 seu respectivo mapa, permitindo
justamente essa variedade de informacgdes e finalidades que um mapa pode trazer a
tona para quem esta visualizando e, no caso dos jogos, consumindo aquele

conteudo.

9 0S JOGOS ENTRAM EM ACAO
Para fins didaticos, o ideal de conseguir trabalhar pedagogicamente um jogo
eletrénico e destrinchar conceitos geograficos, € preciso que antes fique sintetizado

0 que cada jogo representa e trata para com o(a) jogador(a).
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9.1 Euro Truck Simulator 2

Trata-se de um simulador que insere o jogador no dia a dia de um
caminhoneiro(a), pelo menos no que se refere a atividade de dirigir um caminh&o,
realizar entregas por grande parte do continente europeu, fazer vistorias e abastecer
o veiculo quando necessario. O jogo foi langado em 2012 pela SCS Software e
conta até os dias atuais com inumeros jogadores ativos, mesmo sendo exclusivo -
até o momento - para a plataforma PC (Personal Computer — Computador Pessoal).

Na primeira vez que o jogador inicia o Euro Truck, o jogo solicita que sejam
preenchidas algumas informagdes acerca do perfil que temos que criar previamente,
tais como: nome que o jogador deseja utilizar, a foto que vai ilustrar o perfil (0 jogo
oferece diversas fotos dos préprios funcionarios e desenvolvedores da empresa
como opg¢ao para selecionar), o sexo biolégico do caminhoneiro, 0 modelo de
caminh&o favorito do jogador (no jogo, ha caminhdes das seguintes marcas: DAF,
Iveco, MAN, Renault, Scania, Volvo e Mercedes-Benz), o nome e o logotipo da
empresa ficticia do jogador. Com tudo preenchido e finalizado, o jogo questiona o
jogador para escolher uma garagem principal/fixa, ha opgbdes em diversas grandes e
meédias cidades europeias.

Ao selecionar uma garagem, o jogo inicia e oferece ao jogador uma entrega
préoxima e rapida, o suficiente para ensinar o basico do jogo nesse curto tempo, apés
isso, 0 jogo permite que o jogador busque por servigos terceirizados e, a medida que
ele for concluindo, fara mais dinheiro até conseguir adquirir o proprio caminhdo e
desenvolver mais a empresa que fora criada durante o preenchimento de

informagdes do perfil. A seguir, representando a capa principal do jogo, ha a figura 1.
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Figura 1 - Capa principal do jogo Euro Truck Simulator 2
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Fonte: Eneba, 2023. Disponivel em: Euro Truck Simulator 2 PC Steam key |
Cheap price | ENEBA

9.2 Minecraft

Um dos maiores e mais famosos jogos do género Sandbox, cuja
caracteristica esta pautada na auséncia de grandes limitagdes aos jogadores, isto €,
dando a liberdade para ele se movimentar e tragar objetivos proprios ou pré-
estabelecidos, se o jogo oferecer. Minecraft € um dos grandes titulos que
popularizou esta tematica no mundo dos games e a variedade que nele é inserida,
permite aos jogadores construir e criar objetos que vao desde uma ferramenta de
mineracao, até uma cabana servindo como casa. Deve-se salientar que o Minecraft
contém dois modos de jogo, dentre eles, temos 0 modo de Sobrevivéncia e 0 modo
Criativo.

No Sobrevivéncia, o jogador comegara em uma determinada regido de um
determinado bioma sem quaisquer artefatos, fazendo com que o jogador explore o
territério em busca de bens que o auxiliem a sobreviver, todo cuidado é necessario,
uma vez que o boneco do jogador possui uma barra de vida, representando o

“sangue” que ele tem e uma barra de fome, se alguma delas chegarem ao zero, o
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jogador morrera e tera que reiniciar sua jornada. Para adquirir comida, o jogador
deve cacar animais presentes no jogo, eles costumam ser inofensivos e néo atacam
de volta quando o jogador ameaga, tornando-se, portanto, alvos faceis que
posteriormente servirdo de comida ou para objetos uteis para o personagem. Além
disso, a preocupacgéao precisa ser voltada a criar um abrigo provisorio, ja que quando
anoitece no jogo, aparecem monstros que nos atacam quando estdo proximos.
Enquanto isso, no modo Criativo, o jogador comecgara também em uma
determinada regido e bioma, s6 que dessa vez, ele ndo vai precisar buscar por
recursos em sua volta pois neste modo, todos os recursos presentes no jogo séo
infinitos, bastando apenas o jogador abrir um bau imaginario e coletar o que ele
quiser. No Criativo, o personagem nao tem barra de vida e ndo sente fome, o que
garante uma jogatina totalmente diferente do modo Sobrevivéncia, os jogadores de
Minecraft costumam jogar neste modo para realizar construgbes gigantescas e
artisticas, superando limites da imaginacgao e criatividade do jogador, as constru¢des
podem variar de palacios, castelos, grandes cidades, representacdo de obras
mundialmente famosas, estruturas antigas, recriar pontos turisticos e/ou paisagens
da vida real dentro do jogo através da imensidao de blocos presentes em Minecraft.

Abaixo, ha a figura (2) da capa principal do jogo Minecraft.

Fonte: Minecraft, 2023. Disponivel em: www.minecraft.net
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9.3 Grand Theft Auto: San Andreas

Dentre os cinco jogos da lista, o Grand Theft Auto: San Andreas, ou
simplesmente GTA San Andreas, é de longe um dos mais restritivos a idade, isso
porque O jogo possui elementos de violéncia e drogas. No entanto, com o
consentimento e sabedoria dos responsaveis, os jovens podem usufruir desse tipo
de game.

Embora todos esses estigmas, o GTA San Andreas € situado no ano de 1992
na Costa Oeste dos Estados Unidos, mais precisamente em Los Angeles (Los
Santos, nome ficticio dentro do game), o jogo propde reproduzir a vivéncia dos
ghettos'® estadunidenses, levando em conta as massivas guerras de gangues que
se instauraram nas vizinhangas entre gangues inimigas, gangues estas
representadas ora por negros, ora por imigrantes mexicanos - dificilmente eles se
misturavam, pois cada gangue tinha seu devido interesse), cidaddos que viviam nos
suburbios de uma Los Santos conturbada com muita violéncia policial para com
esses grupos, além da corrupcao desses oficiais da lei. Neste cenario, assume-se o
controle do Carl Johnson (CJ), que estava vivendo em Liberty City (Nova lorque, no
mundo real) ha cinco anos e retorna a Los Santos porque sua mae havia sido vitima
do confronto de gangues, ela fora assassinada por um ataque da gangue rival do
Carl - The Ballas'® - na porta de sua casa. Deve-se dizer que o Carl € também um
gangster e representava a Grove Street Families'’, sua gangue quando ainda residia
em Los Santos antes de partir para Liberty City. Na figura abaixo (3), € possivel

visualizar a capa do jogo em questao.

'S Gueto, do italiano ghetto, é uma palavra que indica um determinado local composto por
comunidades minoritarias que vivem de certa forma separadas do restante da cidade, sobretudo por
questdes econdmicas, sociais e raciais.

6 Nomenclatura referente & gangue rival da Grove Sreet Families, representada pela cor roxa.

7 Nomenclatura da gangue do protagonista Carl Johnson, representada pela cor verde.
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Figura 3 - Capa principal do jogo Grand Theft Auto: San Andreas

Fonte: Rockstar Games, 2023. Disponivel em: https://www.rockstargames.com/games

9.4 Free Fire

Diferente de todos os outros jogos dessa lista, o Free Fire € um game, cuja
plataforma principal dele € o Mobile, ou seja, dispositivos moveis como o celular.
Esse fator traz para o Free Fire um grande poder de democratizagdo do acesso aos
games, principalmente porque, segundo a FGV - Fundagao Getulio Vargas (2022), o
Brasil possui mais smartphones do que habitantes, sdo 242 milhdes de celulares em
territdrio nacional e, por se tratar de um jogo relativamente leve, ndo existem muitas
limitagbes para rodar o Free Fire nos celulares na mesma proporgao que alguns
jogos disponiveis no computador e/ou console.

O Free Fire é um jogo da tematica Baftle Royale, que consiste em surgir em
uma estrutura que voa nos céus, escolher um determinado local para saltar de
paraquedas e a partir disso, saquear lugares e objetos a fim de adquirir armamentos
€ recursos para sobreviver contra outros jogadores. Todos os jogadores disponiveis
na sessao on-line iniciam apenas com um objeto capaz de quebrar estruturas para
se fortalecer, no entanto, cabe ao jogador conhecer o territério e 0 mapa do jogo
para pousar em locais que podem servir como beneficio préprio para si. A medida
que os jogadores eliminam outros e o tempo vai passando, o0 jogo envia um alerta
em relacdo a uma “Zona Segura”’, que basicamente consiste em uma determinada
regiao do mapa em que os jogadores devem permanecer, caso contrario, ele sera
eliminado automaticamente. Essa metodologia é aplicada para evitar que jogadores
figuem escondidos em extremidades do mapa e obrigue-os a buscar jogo e

dinamizar as partidas.
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Resumidamente, Free Fire explora como o0s demais jogos citados
anteriormente a capacidade de orientagdo cartografica dos jogadores, um jogador
conseguira se sobressair em relagdo aos outros utilizando seu conhecimento do
mapa em cair em areas mais vantajosas e que irdo contribuir para seu arsenal. O
proprio game oferece mapas georreferenciados, isto €, os mapas possuem
coordenadas com latitude e longitude ficticias, auxiliando os jogadores sobre as
localidades disponiveis em cada mapa, bem como seus nomes. Na figura 4, pode-se

observar a representagcao da capa/imagem principal do jogo Free Fire.

Figura 4 - Capa principal do jogo Free Fire
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Fonte: COSTA, 2020. Disponivel em: Saiba como aumentar FPS no Free Fire - Canaltech

9.5 League of Legends

Assim como Free Fire, o League of Legends ou simplesmente LoL, € um jogo
de cunho competitivo, embora sejam de géneros diferente, enquanto o Free Fire é
um jogo de Battle Royale, o LoL é um jogo de MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena — Arena de Batalha Multijogador), que consiste na divisdo por equipes de
diversos jogadores que irdo batalhar entre si, portanto € um jogo que necessita de
mais trabalho em equipe que o Free Fire (levando em conta que existem modos no
Free Fire que podem ser jogados em dupla e trio). Um dos elementos principais do
LoL é de fato o seu mapa, mapa este caracteristico de jogos no estilo MOBA que

apresentam duas bases (a do seu time e a do time inimigo), a rota principal que seria
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uma linha reta interligando ambas as bases e rotas alternativas que passam por
caminhos diferentes, mas que também sao importantes e devem ser dominadas
pelos times. O jogo é estabelecido por partidas que n&do possuem um tempo
determinado para acabar, isto é, o fim de uma partida € dado integralmente pelos
jogadores e pelo time que finalizar seu objetivo primeiro.

Vencer uma partida do LoL requer, sobretudo um dominio de territério
eficiente, isso porque, tratando-se de um jogo que integra cinco jogadores em um
time contra cinco jogadores em outro time necessita desse trabalho em equipe em
prol do objetivo do jogo e, no League of Legends, vence o time que consegue
destruir a torre adversaria (Nexus) localizada na base do time adversario, porém,
para isso ser alcancado, o time vitorioso precisa dominar diferentes espagos do
mapa e abater os inimigos para ganharem recompensas e se fortificarem. Em todo
inicio de partida, os espacos do mapa se dao de forma neutra, os times e seus
jogadores que se apossam desse espago dando controle a ele, € semelhante ao que
Raffestin (1993, p. 143) aborda:

E essencial compreender bem que o espaco é anterior ao territério. O
territério se forma a partir do espaco, é o resultado de uma agao conduzida
por um ator sintagmatico (ator que realiza um programa) em qualquer nivel.
Ao se apropriar de um espago, concreta ou abstratamente [...] o ator

“territorializa” o espacgo. (Raffestin, 1993, p. 143)

A importéncia de incorporar um espaco e transforma-lo em seu territério, no
territério da sua equipe € uma caracteristica muito presente nos jogos de estilo
MOBA e com League of Legends isso nao é diferente. Em seguida, tem-se a figura 5

representando a capa principal do jogo.
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Fonte: MARTINS, B. Globo (2022). Disponivel em: LoL: como era o MOBA da Riot Games na

data de lancamento | lol | ge (globo.com)

10 A GEOGRAFICIDADE DOS CINCO JOGOS ELETRONICOS

Pode-se observar anteriormente uma introdugcédo dos jogos eletrbnicos
escolhidos, bem como o género que cada um deles representa neste universo de
jogos. No entanto, embora possuam essa heterogeneidade no que se refere aos
géneros, esses jogos tém em comum a geograficidade que consiste em linhas gerais
uma relagdo homem-meio, e, como estamos tratando de jogos, o homem é o(a)
jogador(a) e o meio € o jogo eletrdnico. Podendo, portanto, esse meio se alterar a

medida que o jogador esteja inserido em um determinado jogo.

10.1 Euro Truck Simulator 2

Quando o(a) jogador(a) adentra ao universo do Euro Truck Simulator 2, é a
partir desse momento que a Geografia se torna presente ao jogador, uma vez que o
jogo oferece um mapa da Europa e de partes do Oriente Médio e Africa, conforme
nas figuras 6 e 7 abaixo e, em seguida, tem-se a figura 8 representando a relagao

dos paises existentes no mapa do jogo.
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Figura 6 - Europa Ocidental representada em partes pelo mapa do jogo
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Fonte: Acervo pessoal, 2023.

Figura 7 - Oriente Médio e norte de Africa representados no mapa do jogo
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Fonte: Acervo pssoal, 2023.
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Figura 8 - Relagéo de paises presentes no jogo, além da porcentagem de rodovias, ruas e avenidas

exploradas de cada nacéo
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Fonte: Acervo pessoal, 2023.

Observa-se que se trata de um mapa grande a ponto de ser impossivel
representa-lo inteiramente em uma unica foto, isso €& possivel ser investigado
conforme demonstra a figura acima acerca dos paises existentes e representados no
jogo. Para compreender a sua imensid&o, torna-se facilitador olhar a quantidade de
paises' que estdo presentes nessa atual versdo do jogo instalada em meu
computador pessoal.

Orientacédo cartografica, leitura de mapa, clima, paisagem e espago sao
alguns dos conceitos presentes durante a jornada, sendo assim, € o que o0s
jogadores vao visualizar durante as diversas atividades presentes nesse jogo.
Justamente pela variedade de paises contidos no simulador, devemos, claro,
atentar-nos com o fator da diversidade cultural, embora seja um jogo focado na
dirigibilidade de caminhdes, fica evidente que cada pais possui sua propria
caracteristica e personalidade cultural, isso possibilita que o jogador vislumbre cada
vez mais a geograficidade presente no jogo, seja em campos abertos em uma

rodovia, onde € comum a presenga da paisagem natural ou em meio as cidades,

18 E valido mencionar que a quantidade de paises pode variar de uma vers&o do jogo para outra, isto
€, 0 agrupamento de paises inseridos no meu jogo é produto de compras adicionais feitas a parte -
com o intuito de enriquecer a imersao do simulador, e também adicdo de modificagdes feitas por
entusiastas do jogo.
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onde a paisagem costuma ter o carater cultural, justamente pela alteracdo desse
espaco pelo homem. Santos (2006, p. 12) ja afirmava que “[...] o espago geografico
€ um conjunto indissociavel de sistemas de objetos e acgbes”, a partir dessa
definigdo, € possivel encaixar o “espago geografico” na maior parte dos jogos

eletrénicos existentes.

10.2 Minecraft

Dos cinco jogos, o Minecraft possui uma caracteristica que o difere
exponencialmente dos demais jogos: o fator dele ter um mundo infinito. Por conta
disso, possibilita ao(a) jogador(a) explorar os detalhes desse meio, exercendo uma
geograficidade a partir do jogo. Alterar paisagens, dominar territérios, buscar
recursos a fim da sobrevivéncia, desenhar mapas e obter coordenadas sdo um dos
exemplos possiveis de serem vivenciados dentro do Minecraft.

Apesar de ter um mundo infinito, o jogo ndo contém espagos urbanos como
sdo normalmente visualizados no mundo real, a sua esséncia se desdobra através
de biomas, portanto, a paisagem natural toma conta do horizonte do jogo. No
entanto, os jogadores, através de suas criatividades, podem construir e transformar
uma determinada regido do jogo em uma cidade, um reinado, simular lugares do
mundo real adaptando-os ao jogo e assim sucessivamente.

No Minecraft, além da paisagem — natural ou antrépica, territério — alguns
‘monstros” do jogo s6 vivem em determinados lugares que pertencem a eles e
regido — altamente caracterizada por meio da biogeografia presente no jogo, podem
também utilizar os conceitos de lugar e espago, uma vez que apesar do mundo
oferecer uma vasta area natural, em algum momento da jornada, podemos encontrar
pequenas vilas e alguns habitantes. Embora eles ndo falem, torna-se nitida a
relacdo afetiva que eles tém com a vila em que vivem, reforcando principalmente
essa nogao de lugar e, de certa forma, do espago em que habitam e como se
relacionam com esse meio.

No jogo ainda ha a possibilidade de criar mapas através de recursos
disponiveis no proprio jogo, assim que o jogador finaliza o processo de criagdo do

mapa, ele obtém o que pode ser visualizado na figura 9 abaixo.
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Figura 9 - Representagédo do uso de mapa no Minecraft

Fonte: Monteiro, 2023. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/dicas-e-

tutoriais/2023/05/como-fazer-mapa-no-minecraft-edjogos.ghtml

10.3 Grand Theft Auto: San Andreas

Diante do que foi apresentado em relagdo a esse jogo no capitulo anterior, ele
apresenta um fator unico em relagdo aos demais jogos dessa lista pré-selecionada:
o modo historia, isto €, um enredo tal como ocorre em fiimes ou seriados de
televisao, existem personagens e um meio em que eles vivem. A partir desse fator
da histéria, podemos analisar os conceitos geograficos presentes em Grand Theft
Auto: San Andreas.

Corréa (1989, p. 9) diz que “eis 0 que é o espacgo urbano: fragmentado e
articulado, reflexo e condicionante social, um conjunto de simbolos e campo de
lutas.” Nas primeiras cenas do jogo, o Carl é capturado por policiais da C.R.A.S.H
(Community Resources Against Street Hoodlums, em portugués seria algo
relacionado a policiais especialistas em lidar com gangsters) alegando que ele havia
cometido um crime, mas se tratava de uma falsa acusagéao, pois o personagem tinha
acabado de descer do seu voo. Diante disso, os policiais afirmam que irdo deixar o
Carl em um determinado beco, porém, esse beco esta inserido na regiao
predominantemente da gangue The Ballas e o Carl externa esse pensamento
alegando “Vocés ndo podem me deixar aqui, € a areas dos Ballas”. Neste dizer, ha a
possibilidade de relacionar com a “territorialidade” da Geografia.
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No decorrer da trama, Carl questiona seu irm&o e amigos que muitas coisas
se alteraram nos ultimos cinco anos e o0 Sweet revela que a gangue deles perdeu
algumas aliangas com outras gangues que anteriormente eram aliadas. Nessa
ocasiao, fica perceptivel que o Carl esta tentando buscar fazer parte novamente do
que ele ja representava antes de partir para Liberty City, ele esta sofrendo o que
Deleuze e Guattari (1997) chamavam de “desterritorializacéo”, ou seja, € como se o
Carl nao estivesse mais habituado ao territorio e a territorialidade que ele exercia
junto com seu irmao Sweet e a gangue Grove Street Families que eles fundaram e
fazem parte.

Posteriormente, o protagonista passara por um processo de reterritorializagao
(Deleuze e Guattari, 1997), isto é, a lenta readaptacédo ao (novo) territério, ele sera
“reaceito” pelo seu irmao e demais membros da gangue e, de fato, esse processo de
certa forma acontece lentamente e de forma bem explorada no decorrer da histéria
principal do jogo. Os acontecimentos do jogo acabam por levar o protagonista a
outras localidades e, em novos lugares, surgem novas personalidades e contextos.

Retornando a cidade natal, Sweet prefere e pede que o Carl os leve de volta
para a casa da falecida mae deles. Esse dialogo entre os irmaos, principalmente por
parte do Sweet, fica evidente a existéncia do conceito de “lugar”, isto €, trata-se de
um espago geografico que com ele carrega inumeros significados, repleto de
relagbes sociais, no caso do jogo GTA: San Andreas, o bairro que levou o nome da
gangue Grove Street Families. O Sweet permitiu a reterritorializacdo do seu irméo
CJ e ainda ressignificou o conceito de lugar para ele.

Na figura 10 abaixo, pode-se observar o mapa completo do GTA: San
Andreas, contendo trés grandes cidades, além de areas rurais, alterando
significativamente a paisagem do jogo ao passar por essas diferentes regides.
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Figura 10 - Mapa do jogo Grand Theft Auto: San Andreas

Fonte: MixMods, 2022. Disponivel em: [SA] Radar The Definitive Edition (mapa HD do Trilogy) -
MixMods.

10.4 Free Fire e League Of Legends

Os ultimos dois jogos eletrbnicos dessa lista, apesar de serem de géneros
antagbnicos, ambos possuem um teor competitivo, isto €, o objetivo do Free Fire e
do League Of Legends é entrar em uma partida on-line (ou seja, jogar com e contra
outros jogadores simultaneamente) e buscar uma vitéria. Por terem esse objetivo e
serem jogos que requerem uma conexao com a internet, sobressai-se o(a)

jogador(a) que organizar as melhores taticas de sucesso para encaminhar a vitéria.
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Dentre essas taticas, a nogdo de territério € extremamente importante aos
jogadores, uma vez que no Free Fire eles precisam do territério dominado para
poder explorar o que aquele determinado espaco oferece em relagao aos itens e
armamentos, lembrando que um mapa do Free Fire é constituido por “cidades”,
como sdo nomeadas pelos jogadores e entusiastas do jogo.

O ato de dominar um espaco do mapa e, de certa forma, altera-lo visando
qualquer acao que beneficie o jogador caracteriza uma criagao de territério, visto que
agora aquele espacgo, dessa vez, alterado, possui um “representante”. Portanto,
pode-se afirmar que o jogador que se habituar aos mapas do Free Fire, bem como
suas cidades e os recursos que cada uma oferece, ira obter sucesso na partida e
saira com a vitéria. Free Fire consegue reunir discussdes acerca do espaco, territorio
e também orientagdes cartograficas, pois a representagcdo do mapa segue padrdes
semelhantes de um tabuleiro de batalha naval, ou seja, seguindo as letras no eixo X;

€ 0s numeros no eixo Y conforme a figura 11 abaixo.
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Figura 11 - Mapa "Purgatoério” do Free Fire
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Fonte: BATMAN, 2021. Disponivel em: Free Fire: conheca pontos estratégicos em

Purgatdrio | batman | ge (globo.com)

No League Of Legends (LoL), essas caracteristicas de dominio de espago,
territério e compreensao de mapas se repetem. No caso do LoL, o jogo conta com
um unico mapa competitivo, o que de certa forma acaba facilitando aos jogadores a
compreender a dindmica do mesmo. O trabalho em equipe se torna essencial
durante uma partida de League Of Legends pois o0 jogo conta com classes, cada
classe dessa possui um objetivo no entorno do mapa onde, somados, encaminham
para a vitéria. Vitdria essa que consiste na dominagédo de territérios inimigos. Na
figura 12 abaixo, podemos observar a dindmica do funcionamento do mapa de uma

partida de LoL. E possivel reparar que para cada caminho, ha uma nomenclatura
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com o intuito de auxiliar a comunicagéo entre os jogadores de uma mesma equipe,

conforme representado na figura a seguir.

Figura 12 - Mapa competitivo "Summoner's Rift" do League of Legends
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Fonte: LIMA, 2018. Disponivel em: Bem-vindo a Summoner’s Rift! Conheca o mapa competitivo do
LoL (techtudo.com.br)

11 APRESENTAGAO DOS JOGOS NA AULA DE CARTOGRAFIA ESCOLAR
Mencionado anteriormente, para obter um feedback de alunos de duas turmas
de licenciatura na disciplina Cartografia Escolar em diferentes periodos, foi
ministrada uma aula no contexto do “Programa de Monitoria Voluntaria”,
especificamente no projeto “Monitoria em Cartografia: adaptagao de propostas para
o ensino hibrido/presencial”’. A aula tratou dos cinco jogos listados acima: Grand
Theft Auto: San Andreas, Free Fire, Euro Truck Simulator 2, League of Legends e
Minecraft. Inicialmente, foi realizada a apresentagao de slides contendo informacoes
basicas sobre os jogos escolhidos. Foram utilizados imagens e videos para auxiliar a

compreensao dos alunos do que se tratavam esses jogos. Foram apresentadas
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informagdes escritas sobre cada jogo e sua relagdo com a Geografia, bem como o
elemento geografico em comum em todos os cinco jogos. Posteriormente, foi
realizada uma atividade contendo duas perguntas dentro de uma questao acerca do
conteudo da aula, os alunos foram orientados a fazer essa atividade em grupos
(grupos estes fixos desde o inicio da disciplina).

A questao pedia para que os alunos identificassem qual ou quais elementos
cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos e para eles citarem outros
jogos, podendo ser eletrbnicos ou ndo, nomeando o género dos jogos
exemplificados. As respostas dos alunos podem ser identificadas com mais detalhes
no Apéndice |.

A participacao, bem como as contribuicbes dos alunos trazendo outros titulos,
sendo jogo eletrénico ou ndo, foi muito proveitosa pois dessa maneira, foi possivel
ver que alguns alunos ja tinham um conhecimento prévio sobre esse tema
relativamente novo e ainda pouco explorado na academia. Analisando as doze
respostas, obtiveram-se os resultados que evidentemente cada aluno reagiu a
atividade de forma diferente. Alguns alunos anunciaram que consomem jogos
eletrénicos e isso elucidou e ajudou na realizagao da atividade e no debate durante
a aula. Outros alunos apresentaram dificuldades acerca dos géneros dos jogos,
alguns perguntavam para tirar duvidas enquanto outros ficaram envergonhados e
responderam a atividade sem essa informagédo. No mais, a aula ofereceu um grande
conteudo geografico-pedagdgico para os alunos, alguns sequer conheciam um ou
dois jogos da lista e ficaram satisfeitos com a proposta da aula, além disso, eles
foram capazes, em algumas respostas, de assemelhar os conteudos dos jogos com
os textos das obras que estavam no referencial tedrico da disciplina de Cartografia
Escolar.

O tema possibilitou também que a turma debatesse questbes fora do
ambiente dos jogos, por exemplo, ao contextualizar o cenario do jogo GTA: San
Andreas, alguns alunos foram capazes de relacionar as problematicas existentes no
jogo como desigualdade social, crime organizado e a maneira que o Estado e
instituicbes ligadas a ele lidam com cidadaos periféricos com a realidade brasileira.
Portanto, o ensino com jogos eletronicos, de forma coesa e coerente, é capaz de
trazer a tona conteudos que cercam nossas vidas ou a realidade de outros cidadaos,
a depender do conteudo ou histéria produzida, bem como as relagdes sociais - caso
se trate de um jogo multijogador - do jogo em si. Além disso, essa aula sobre jogos
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foi capaz de resgatar lembrancas dos alunos ndo sé com jogos eletrénicos, mas
também com os jogos e brincadeiras infantis que costumavam desfrutar quando

criangas.

12 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante de toda trajetéria desta pesquisa, foi possivel observar a variedade de
informagdes que os jogos eletrénicos carregam, eles ndo sdo apenas produtos
voltados ao entretenimento. A possibilidade de trabalhar pedagogicamente com
jogos eletrénicos existe, porém, como foi mostrado, deve ser feito de forma que o
docente ndo perca o controle, deixando a fungdo pedagdgica de lado e
sobressaindo, portanto, a diverséao.

Os alunos de Cartografia Escolar puderam observar de que forma o Euro
Truck Simulator 2, Grand Theft Auto: San Andreas, League of Legends, Free Fire e 0
Minecraft se relacionam com a ciéncia geografica. A partir da utilizagcdo desses
jogos, eles citavam outros que funcionavam também como uma 6tima ferramenta
pedagogica, como a saga Assassin’s Creed — responsavel por remontar periodos da
histéria da humanidade, desde do Egito Antigo, passando pela Grécia e lraque
Antigo até Revolugdo Francesa e Americana, por exemplo — contribuindo
essencialmente ao ensino de Histéria, dado as contextualizagdes presentes nessa
coletanea.

Durante as aulas, alguns alunos argumentavam que nao tinham o costume de
jogar, mas tinham conhecimento de alguns jogos e titulos através de outras pessoas
préximas que jogavam. Além disso, mesmo os alunos que ndo apresentavam essa
pratica de jogar, em nenhum momento demonstraram desinteresse com o conteudo
exposto a eles, pelo contrario, por se tratar de algo diferente e novo que mescla
diversdo com aprendizado, conseguiu prender a atengdo dos alunos até o final.
Ainda assim, utilizar jogos eletrbnicos para fins didaticos requer um certo cuidado,
isso ocorre porque eles podem ser interpretados como elementos ruins, de forma
que fora evidenciado no capitulo “O Estigma dos Jogos Eletrénicos”.

Foi possivel investigar as variagbes do conceito de territorio através do GTA:
San Andreas, Minecraft, LoL e Free Fire, a presengca do mapa e as diferentes
representagcdes dele pelos cinco jogos, além da importancia que este elemento traz

ao jogador por meio da orientagdo cartografica. Conceito de lugar fora visto no GTA
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e Minecraft, enquanto a representacédo de fusos horarios pdde ser visualizada pelo
Euro Truck Simulator 2.

Apesar de jogos eletrdnicos terem finais através da icbnica frase intitulada
“Game Over’ — do portugués, “Fim de jogo” — a pesquisa sobre a utilizacdo de jogos
para fins didaticos ndo deve ter um fim. Freire (1996, p. 32) ja dizia que “N&o ha
ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino [...]", embora seja uma area com
pesquisas mais recentes, os jogos tém potencial de contribuir e de servir como uma
alternativa de ensino para a Geografia e para outras disciplinas, unindo diverséo e

educacgao.
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u | I UNIVERSIDADE FEDERAL FLUMINENSE

IDENTIFICACAO

NOME: Henrique Ferreli de Oliveira Filho
DISCIPLINA: Cartografia Escolar
PUBLICO: alunos dos cursos de Licenciatura em Geografia
Tempo de aula: 1 hora e 10 minutos

PLANO DE AULA
Tema Objetivos Conteudos Desenvolvimento ou Metodologi | Recursos | Atividade
Procedimentos a Didaticos

Geografia e Geral: Apresentar a relacdo que e Aprendizado Aqui vocé escreverd passo | Aula - Datashow | A atividade final
jogos a Geografia possui com 0s cinco acerca de a passo da sua aula. expositiva e | (Slides) apos a aula sera
eletronicos jogos utilizados na aula através géneros dos Exemplo: dialogada - Videos realizada em

de conceitos e da existéncia de jogos grupos. Contara
Geografia e diferentes formas de mapas. eletronicos 1) Pergunta de com duas questdes,
jogos e Usode entrada: Qual a sua sendo a primeira
eletronicos: Especifico ou Especificos: conceitos familiarizagdo com questionando a
uma - Introduzir aos alunos geograficos e jogos eletronicos? A relacdo que os cinco

alternativa de
ensino de
Geografia a
partir dos

quanto aos principais

géneros de jogos

disponiveis atualmente;
- Explicar a escolha dos

representagao
cartografica
presentes nos
jogos

partir das respostas,
saberei a forma que
os alunos olham
para os jogos. (4

jogos tém em
comum e, a
segunda, pedira aos
alunos para citar
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jogos
eletronicos

cinco jogos (GTA: San
Andreas, Euro Truck
Simulator 2, League of
Legends, Free Fire e
Minecraft) e suas
contribuicoes a
Geografia;

Explorar conceitos de
territério, espaco e lugar,
além de visualizar as
diferentes representagdes
cartograficas presentes
nesses jogos.

2)

3)

min)

Slides: ministrarei
acerca dos géneros
dos jogos
eletronicos e, em
seguida, cada um
dos cinco jogos da
lista terdo slides
especificos que
serdo tratados os
conceitos € a
representacao
cartografica
presente no jogo.
(45 min)
Atividade em grupo
(10 min).

outros jogos,
podendo ser
eletronicos ou nao,
que contribuam para
o ensino da
Geografia e da
Cartografia.

APENDICE B - RESPOSTA DOS ALUNOS




Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas relagées com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletrénicos ou ndo, bem como 0s respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

1. Simbologia e legenda em mapas, projecéo cartografica.
2.War, jogo de tabuleiro, onde o intuito € a dominagao territorial onde ha proje¢ao cartografica, Wild Rift, Cyber
Hunter.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas relagdes com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletrdnicos ou ndo, bem como o0s respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

1 - mapas; simbologias. 2- Drive 3; Super Mario.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
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Diante da aula ministrada sobre os jogos apresentados e suas relagdes com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletrdnicos ou ndo, bem como o0s respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

1) Mapas, territorio, meridianos.
2) Super Mario Bros (Plataforma), Genshinimpact (RPG), Warface (FPS).

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas relagées com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletronicos ou ndo, bem como 0s respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

Mapas, orientacgdo cartografica, lateralidade, ecologia. Mobile Legends (MMORPG), The Sims (Simulador),
_SimCity(Simulacéo)

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
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Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas relagées com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estao presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletrdnicos ou ndo, bem como 0s respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

1- mapas, condenagdes, mudancas climaticas, conceito do lugar, espaco vivido e visdo obliqua.
2- Pitfall: The Last Expedition e farcry primal.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas relagées com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletronicos ou ndo, bem como os respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

Quest&o 1: mapas, simbologia, conceito de lugar e ponto de vista.

Questédo 2: valorant € um jogo de fps (primeira pessoa) que pode ser trabalhado orientagédo cartografia, ponto de
vista horizontal, fontes energéticos e geografia cultural, Latitude e Longetude e possui mapa. O jogo de
Tabuleiro "ticket to ride" que pode ser trabalhado analise de redes e fluxos, industrializagdo, marcha para o oeste
entre outros conceitos.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
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Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas relagdes com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estao presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletrdnicos ou ndo, bem como 0s respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

1-Mapas, visao obliqua, mudangas climaticas
2-Red Dead

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Diante da aula ministrada sobre os jogos apresentados e suas relagdes com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletronicos ou nao, bem como os respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

1 - Os elementos que pude observar, foram: Mapas, visdo obliqua e mudangas climaticas.

2 - Um exemplo de jogo: Red Dead Redemption 2.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
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Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas relagées com o ensino da Geografia,
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletronicos ou ndo, bem como 0s respectivos géneros que contribuem para o ensino
da Geografia e da Cartografia.

Os jogos como por exemplo: GTA, Euro Truck e Free Fire, possuem todos os elementos cartograficos (Titulo:
Local onde os personagens estdo ou o destino que eles desejam chegar/

Legenda: o significado dos simbolos do mapa na parte superior ou inferior da tela/

Orientacédo: as diregdes cardeais/

Coordenadas geograficas: Latitude e Longitude

Escala: a escala grafica do mapa, utilizando também o zoom para definir a proxima parada.

Ja os jogos como League of Legends e Minecraft, fogem um pouco da realidade por se tratar mais de
imaginacao do que reflexdo do real cotidiano vivido. Mas possuem Escala/ coordenadas geograficas: longitude
e latitude/ e legenda: podem ser vistas nas partes inferiores da tela.

Jogos como: Need for speed e Super Mario Kart (1992), também possuem elementos cartograficos /
geograficos. O Need for spread tem uma caracteristica forte de escala, orientagdo e legenda, pois se trata de
um jogo de corrida com carros. O Super Mario Kart para Super Nintendo acabou originando uma série de jogos
de sucesso. Usando o "Mode 7" do Super Nintendo para simular movimentos ao longo de um plano
tridimensional (uma técnica usada muito bem em outro classico dos games de corrida, o F-Zero do Super
Nintendo.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
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Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas rela¢gées com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletronicos ou ndo, bem como 0s respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

Todos os jogos contribuem para as nogoes espaciais geograficas, e a importancia dela. Mostrando também de
forma bem dinamica os mapas, o que leva os respectivos jogadores a se interessarem, mesmo sem perceber as
vezes o quanto a leitura dos mapas € importante. Um outro jogo que também contribui com essa visdo € o "The
Sims", um jogo que também trabalha sobre a leitura de mapas, espago geografico, sociedade, entre outros.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Diante da aula ministrada sobre 0s jogos apresentados e suas relacées com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletrénicos ou ndo, hem como os respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

Regionalizacao; territorio; The smins, xadrez

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
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Diante da aula ministrada sobre os jogos apresentados e suas relagdes com o ensino da Geografia, *
cite: 1. qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo presentes nos cinco jogos (GTA:
San Andreas, Euro Truck Simulator 2, League of Legends, Free Fire e Minecraft); 2. Cite outros jogos,
podendo ser eletrénicos ou ndo, bem como 0s respectivos géneros que contribuem para o ensino

da Geografia e da Cartografia.

B
GTA: SAN ADREAS - Territorialidade, desterritorializagao, reterritorializacéo, lugar, mapas e simbologia.

EURO TRUCK SIMULATOR 2 - Representacdo de mapas, compreensao de Latitude x Longitude e fuso horario.
LOL - leituras de mapas e importancia do espago geografico.

FREE FIRE- Ponto de vista do espago, lateralidade, ponto de vista obliquo, ponto de vista horizontal, ponto de
vista vertical e coordenadas geograficas.

MINECRAFT - Nocdo do espaco geografico, paisagem, lugar, presenga de biomas, simbologia, geomorfologia e
ecologia.

2-
Outros jogos como Arena of Valor, Mobile legends e PUBG sdo também outros exemplos de jogos que possuem

conceitos cartograficos. Géneros como FPS, Battle Royale, MOBA, RPG, MMORPG, RTS e Sandbox sao os que
mais contribuem para a geografia.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
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X 1. Diante da aula ministrada sobre jogos eletrénicos e suas relagées com o ensino *
da Geografia, cite qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estdo
presentes nos cinco jogos:

a) GTA: San Andreas,

b) Euro Truck Simulator 2,
c) League of Legends,

d) Free Fire e

e) Minecraft.

Mapa, cordenadas, longitude, latitude , paisagem, fuso-horario, territoridade, conceitos geomorfologico e
climatico

Adicionar feedback individual

*

X 2. Cite outros jogos, podendo ser eletronicos ou ndo, bem como os respectivos
géneros que contribuem para o ensino da Geografia e da Cartografia.

War, fortinat, the sims, CS, the crew

Adicionar feedback individual

Fonte: Google Classroom Cartografia Escolar, 2023.
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X 1. Diante da aula ministrada sobre jogos eletronicos e suas relacées com o ensino *
da Geografia, cite qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estéo
presentes nos cinco jogos:

a) GTA: San Andreas,

b) Euro Truck Simulator 2,
c) League of Legends,

d) Free Fire e

e) Minecraft.

Simbologia, longitude, latitude, relevo, anélise do espago, biomas, regides, fronteira e redes geograficas.

Adicionar feedback individual

X 2. Cite outros jogos, podendo ser eletrénicos ou ndo, bem como os respectivos *

géneros que contribuem para o ensino da Geografia e da Cartografia.

Valorant e farcry

Adicionar feedback individual

Fonte: Google Classroom Cartografia Escolar, 2023.
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X 1. Diante da aula ministrada sobre jogos eletrénicos e suas relagées com o ensino *
da Geografia, cite qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estao
presentes nos cinco jogos:

a) GTA: San Andreas,

b) Euro Truck Simulator 2,
c) League of Legends,

d) Free Fire e

e) Minecraft.

Escalas, diferentes projecdes, orientagéo, localizagdo e simbologia.

Adicionar feedback individual

X 2. Cite outros jogos, podendo ser eletrdnicos ou ndao, bem como os respectivos -
géneros que contribuem para o ensino da Geografia e da Cartografia.

Fifa, Paladins, Realm Royale, Naruto (modo histéria) e Hogwarts Legacy.

Adicionar feedback individual

Fonte: Google Classroom Cartografia Escolar, 2023.
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X 1. Diante da aula ministrada sobre jogos eletrénicos e suas relagées com o ensino *
da Geografia, cite qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estédo
presentes nos cinco jogos:

a) GTA: San Andreas,

b) Euro Truck Simulator 2,
c) League of Legends,

d) Free Fire e

e) Minecraft.

Lugar, territorializagcdo e mapas.

Adicionar feedback individual

X 2. Cite outros jogos, podendo ser eletrénicos ou ndo, hem como os respectivos  *
géneros que contribuem para o ensino da Geografia e da Cartografia.

Counter-Strike, call of duty e guerras do reino 2.

Adicionar feedback individual

Fonte: Google Classroom Cartografia Escolar, 2023.

77



X 1. Diante da aula ministrada sobre jogos eletronicos e suas relagées com o ensino *
da Geografia, cite qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estéo
presentes nos cinco jogos:

a) GTA: San Andreas,

b) Euro Truck Simulator 2,
c) League of Legends,

d) Free Fire e

e) Minecraft.

Elementos geograficos e cartograficos presentes nos jogos: simbologias, coordenadas geograficas, mapa no
geral, biomas, climas, lugar, territorialidade e espaco geografico, orientagdes

Adicionar feedback individual

X 2. Cite outros jogos, podendo ser eletrénicos ou ndo, bem como os respectivos *
géneros que contribuem para o ensino da Geografia e da Cartografia.

Super Mario

Assassin's creed

World of Warcraft

The sims

Flight simulator

Dead by delight
Remnant from the ashes
Perfect Worlds

Club penguin

WAR

Adicionar feedback individual



Fonte: Google Classroom Cartografia Escolar, 2023.

X 1. Diante da aula ministrada sobre jogos eletronicos e suas relacées com o ensino *
da Geografia, cite qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estao
presentes nos cinco jogos:

a) GTA: San Andreas,

b) Euro Truck Simulator 2,
c) League of Legends,

d) Free Fire e

e) Minecraft.

Todos os jogos permitem trabalhar de forma ludica os conceitos geograficos tipo : regionalizagdo, mapas,
orientagdes cartograficas, paisagens, escalas etc.

Adicionar feedback individual

X 2. Cite outros jogos, podendo ser eletrdnicos ou ndo, bem como os respectivos »

géneros que contribuem para o ensino da Geografia e da Cartografia.

Free Fire, The crown, thw seems, baterffild e Call of duty

Adicionar feedback individual

Fonte: Google Classroom Cartografia Escolar, 2023.
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X 1. Diante da aula ministrada sobre jogos eletronicos e suas relagdes com o ensino * 1

da Geografia, cite qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estao
presentes nos Cinco jogos:

a) GTA: San Andreas,

b) Euro Truck Simulator 2,

c) League of Legends,

d) Free Fire e

e) Minecraft.

0 denominador em comum em todos os jogos apresentados na aula sdo, localizagdo, mapas cartograficos,
representagao cartograficas (simbologia), a utilizagcdo do fuso horario (eurotruck e minecréaft) e o conceito de
territorio e outros que o cerceiam.

Adicionar feedback individual

X 2. Cite outros jogos, podendo ser eletronicos ou ndo, bem como os respectivos x

géneros que contribuem para o ensino da Geografia e da Cartografia.

klondige um jogo mobile de exploracédo de recursos naturais, onde voce domina um espago geografico e com o
tempo modifica a paisagem. além dele, o jogo de tabuleiro War, também encontrado em versao digital, onde se
consiste em uma guerra mundial, que cada jogador tem seu terrtério conquistado e disputa com outros
jogadores.

Adicionar feedback individual
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Fonte: Google Classroom Cartografia Escolar, 2023.

X 1. Diante da aula ministrada sobre jogos eletrénicos e suas relagdes com o ensino *
da Geografia, cite qual ou quais elementos cartograficos/geograficos estao
presentes nos cinco jogos:

a) GTA: San Andreas,

b) Euro Truck Simulator 2,
c) League of Legends,

d) Free Fire e

e) Minecraft.

escala, legenda, orientagéo e projecdo cartografica

Adicionar feedback individual

X 2. Cite outros jogos, podendo ser eletronicos ou ndo, bem como 0s respectivos *

géneros que contribuem para o ensino da Geografia e da Cartografia.

War, Ragnorak, RPG em sua maioria, God of War.

Adicionar feedback individual

Fonte: Google Classroom Cartografia Escolar, 2023.
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