COLEGIO PEDRO II

Pro-Reitoria de Pés-Graduacgdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura
Programa de Pds-Graduacdo em Geografia Escolar

Anderson Almeida da Silva

PROFESSOR, POSSO JOGAR?
A TRANSPOSICAO DIDATICA DA GEOGRAFIA URBANA
POR MEIO DO USO INTEGRADO DO LIVRO DIDATICO E
DO GAME SIMCITY BUILDIT

Rio de Janeiro
2020




Anderson Almeida da Silva

PROFESSOR, POSSO JOGAR?
A TRANSPOSICAO DIDATICA DA GEOGRAFIA URBANA POR MEIO DO USO
INTEGRADO DO LIVRO DIDATICO E DO GAME SIMCITY BUILDIT

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Programa de Pds-Graduacdo em Geografia e
Educacdo Baésica, vinculado a Pro-Reitoria de Pos-
Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura do Colégio
Pedro I, como requisito parcial para obtencdo do

titulo de Especialista em Geografia Escolar.

Orientador Professor Dr. Marcos Rodrigues
Ornelas de Lima

Rio de Janeiro
2020



COLEGIO PEDRO II
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAOQ, PESQUISA, EXTENSAO E CULTURA
BIBLIOTECA PROFESSORA SILVIA BECHER

CATALOGACAO NA FONTE

S586 Silva, Anderson Almeida da

Professor, posso jogar? a transposicdo didatica da geografia urbana por
meio do uso integrado do livro didatico e do Game Simcity Buildit /
Anderson Almeida da Silva. - Rio de Janeiro, 2020.

68 f.
Artigo cientifico apresentado como Trabalho de concluséo de curso
(Especializacdo em Teorias e Préticas da Geografia Escolar) — Colégio

Pedro Il, Pro-Reitoria de Pés-Gradua-cdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura.

Orientador: Marcos Rodrigues Ornelas de Lima.

1. Geografia — Estudo e ensino. 2. Geografia urbana. 3. Jogos
eletronicos. I. Lima, Marcos Rodrigues Ornelas de. Il. Colégio Pedro II.
111 Titulo.

CDD 910

Ficha catalogréfica elaborada pela Bibliotecaria Simone Alves — CRB7 5692.



Anderson Almeida da Silva

PROFESSOR, POSSO JOGAR? A TRANSPOSICAO DIDATICA DA
GEOGRAFIA URBANA POR MEIO DO USO INTEGRADO DO LIVRO DIDATICO
E DO GAME SIMCITY BUILDIT

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Programa de Pos-Graduacdo em Geografia e
Educag¢ao Basica, vinculado a Pro-Reitoria de
Pos-Graduagdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura do
Colégio Pedro II, como requisito parcial para
obtencdo do titulo de Especialista em Geografia
Escolar.

Aprovado em: / /

Professor. Dr. Marcos Rodrigues Ornelas de Lima (Orientador)
Departamento de Geografia - Colégio Pedro Il

Professor. Dr. Leonardo Freire Marino
Programa de Pds-Graduagdo de Ensino em Educacdo Bésica - PPGEB-UERJ

Professor. Ms. Vitor Soares Scalercio
Departamento de Geografia — Colégio Pedro Il



hY

Dedico este trabalho & minha familia e
aos amigos. Meus grandes colaboradores e
incentivadores.



AGRADECIMENTOS

Uma producdo académica é permeada de coletividades. Precisamos de inUmeras
mentes e maos para auxiliar na feitura de uma tarefa com essas configuragdes. Por isso, no
campo pessoal e no campo académico, inimeras pessoas foram fundamentais na confeccéao
deste trabalho de concluséo de curso.

Primeiro, gostaria de agradecer ao meu orientador: Marcos Lima. Além da influéncia
direta, pois ele é um profissional da educacdo com trabalhos alinhados a esta pesquisa, ele
participou das variadas etapas de orientacdo com imensa paciéncia € bom humor sem
esquecer das exigéncias relativas ao rigor e a qualidade académica.

Aos orientandos do professor Marcos Lima. Gustavo, Saulo e Rodrigo. Em varios
momentos, os debates com eles foram fundamentais na construcdo da pesquisa. Pois eles
desenvolveram trabalhos similares a este com metodologias diferentes. Permitindo um
didlogo frutifero ao longo do desta caminhada.

Um agradecimento em especial vai para a turma de Especializacdo em Teorias e
Préaticas da Geografia Escolar. O grupo foi muito importante para o incentivo durante o curso.
Foram momentos de trocas bastante importantes para o crescimento profissional justamente
por tratar de pessoas heterogéneas, mas disponiveis ao debate a qualquer tema com
sinceridade e harmonia.

A amiga Larissa Salarolli pelos inimeros contatos e pedidos de auxilio em variadas
etapas. A importante experiéncia dela permitiu a retirada de duvidas basilares. Deste modo, o
caminho foi mais bem pavimentado permitindo um caminhar menos espinhoso.

Um tributo de relevancia eu dedico a comunidade escolar do Colégio Estadual
Alexander Graham Bell e, em especial, a direcdo por intermédio do Diretor Alex Souza. Eles
foram muito receptivos permitindo a concretizacao da atividade.

Em especial, eu agradeco as alunas e aos alunos das turmas 2001 e 2002 do Curso
Normal por abracarem a ideia. Eles foram incriveis. Sem esses jovens esta pesquisa jamais
teria sido concluida. Agradeco imensamente.

Por fim, gostaria de gratificar a minha Familia. O apoiou a cada passo da pesquisa
atraves de palavras e atos que facilitaram de sobremaneira o caminho. Um abraco imenso aos
meus Irm&os, Ana Maria e Rodrigo, ao meu pai, Fernando, a minha mae, Jurema e a0 meu

filho amado, Davi.



E isso ai vocé n&o pode parar.

Esperar o tempo ruim vir te abracar.
Acreditar que sonhar sempre € preciso.
E 0 que mantém os irmaos Vivos.
(Racionais Mc’s)



RESUMO

SILVA, Anderson Almeida da. Professor, posso jogar? A transposicdo didatica da
Geografia Urbana por meio do uso integrado do livro didatico e do game SimCity
Buildit. 2020. 80 f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Especializagdo em Geografia e
Educacao Basica) — Colégio Pedro 1, Pro-Reitoria de Pos-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e
Cultura, Rio de Janeiro, 2020.

O presente trabalho tem como objetivo demonstrar uma possibilidade de articulagcdo de
conceitos relacionados a urbanizagdo contidos em um livro didatico de Geografia associado
ao uso do game SimCity Buildit. Dentre os diversos instrumentos adotados para apoio no
processo de ensino e aprendizagem, a utilizacdo do livro didatico € um artefato amplamente e
tradicionalmente usado como meio de alcancar a transposicdo didatica a fim de simplificar os
conteddos de acordo com a faixa etaria dos alunos. Em contrapartida, apesar de suas
potencialidades muitos alunos consideram este instrumento enfadonho e pouco ativo. Neste
cenario, com o intuito de nao negligenciar os conteudos sistematizados no livro didatico, mas
a fim de ressignificar a cultura escolar, esta pesquisa busca integrar a este instrumento um
outro artefato condizente aos anseios e interesses da geracdo de nativos digitais a partir da
utilizacdo dos proprios smartphones dos alunos. Para tanto, foi realizada uma pratica
pedagdgica, a partir do objetivo proposto, em duas turmas do 2° ano do Ensino Normal-
Médio do curso de formacgdo de professores do Colégio Estadual Alexander Graham Bell,
localizado no municipio de Duque de Caxias- RJ. A pesquisa de natureza exploratéria e de
abordagem qualitativa se configura como um estudo de caso, tendo seus resultados coletados
e analisados a partir da aplicacdo de um questionario respondido pelos alunos, bem como
inferéncias relatadas pela observagédo-participante do professor-pesquisador. A partir da
percepcdo dos alunos e do professor-pesquisador, a pesquisa apontou ser viavel e util a
adocdo do livro didatico associado ao game de entretenimento SimCity Buildit, tornando mais
claros e compreensiveis os contetdos presentes no livro e implicitos na jogabilidade do game.

Palavras-chave: Livro didatico. SimCity Buildit. Geografia urbana. Transposi¢do didatica.



ABSTRACT

SILVA, Anderson Almeida da. Professor, posso jogar? A transposicdo didatica da
Geografia Urbana por meio do uso integrado do livro didatico e do game SimCity
Buildit. 2020. 80 f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Especializagdo em Geografia e
Educacao Basica) — Colégio Pedro 1, Pro-Reitoria de Pos-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e
Cultura, Rio de Janeiro, 2020.

The present work aims to demonstrate a possibility of articulation of concepts related to
urbanization contained in a Geography textbook associated with the use of the SimCity
Buildit game. Among the various instruments adopted to support the teaching and learning
process, the use of the textbook is an artifact widely and traditionally used as a means of
achieving the didactic transposition in order to simplify the contents according to the age
group of the students. On the other hand, despite its potential, many students find this
instrument tedious and not very active. In this scenario, in order not to neglect the contents
systematized in the textbook but in order to give a new meaning to the school culture, this
research seeks to integrate into this instrument another artifact consistent with the desires and
interests of the generation of digital natives. For this purpose, a pedagogical practice was
carried out in two classes of the 2nd year of Normal-High School of the teacher training
course of the School Alexander Graham Bell, located in the municipality of Duque de Caxias-
RJ. Research of an exploratory nature and with a qualitative approach, is configured as a case
study, with its results collected and analyzed from the application of a questionnaire answered
by the students, as well as inferences reported by the participant observation of the teacher-
researcher. Based on the perception of the students and the teacher-researcher, the research
pointed out to be viable and useful for the adoption of the textbook associated with the
SimCity Buildit entertainment game, making the contents present in the book more clear and
understandable and implicit in the game's gameplay.

Keywords: Textbook. SimCity Buildit. Urban geography. Didactic transposition.
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1. INTRODUCAO

O fendmeno dos games no processo de ensino e aprendizagem é uma pratica que tem
sido muito utilizada nas salas de aula (FARDO, 2013). Professores comprometidos em
proporcionar aos alunos diferentes abordagens didaticas, empregam no cotidiano escolar
diversos métodos por intermédio de consoles, computadores, tablets, entre outros artefatos.
Neste universo de possibilidades, Vieira e Conforto (2015) sugerem o uso de smartphones dos
préprios alunos para fins didaticos, a fim de otimizar os problemas derivados da falta de
infraestrutura tecnoldgica nas escolas, devido aos elevados custos de investimento. Acredita-
se que tal alternativa € uma forma de tornar as aulas mais dindmicas, mesmo com poucos
recursos, estando de acordo com os interesses e anseios da geracdo conhecida por nativos
digitais (PALFREY, 2011).

Considerando esta geragdo de alunos, aponta-se para a existéncia de variados
aplicativos na internet voltados para o publico escolar, desenvolvidos para fins pedagdgicos.
Contudo, devido aos seus propdsitos educacionais muito marcados e precisos, 0 encanto do
jogo pode-se perder. Alguns alunos consideram que estes jogos apresentam graficos
simplificados e jogabilidade pouco atrativa devido ao baixo investimento e, por consequéncia,
o interesse deles torna-se reduzido (TORI, 2017). Por outro lado, os games de entretenimento,
apesar de ndo possuirem objetivos educacionais, possuem melhores gréficos, narrativas
ludicas e roteiros ndo enfadonhos que fazem com que os usuarios ndo se cansem de jogar.
Para Tori (2017), é possivel extrair propositos educacionais de determinados componentes
curriculares em alguns jogos de entretenimento, cabendo ao professor ser o curador destes
jogos, testando, avaliando, comparando e planejando intervengdes didaticas a partir das
situacOes-problema apresentadas nestes jogos em comparagdo com 0Ss objetivos de
aprendizagem que se queira atingir com os alunos.

No campo da Geografia escolar, games para dispositivos mdveis sdo pensados para
uso em sala de aula. O artigo de Salarolli, Ruiz e Batista (2019) é revelador, pois destaca a
possibilidade dos games na educacdo. E apresentada uma listagem confeccionada por
licenciados de Geografia com o intuito de identificar aspectos possiveis relacionados aos
conteddos da Geografia escolar em diversos games pesquisados. Dentre eles, citaram o
SimCity Buildit. Nele, perceberam que ha potencialidade em desenvolver temas ligados a
Geografia Urbana. Os autores apresentaram uma potente ferramenta aliada do docente para

tornar as aulas mais significativas aos alunos.



Diversas pesquisas nacionais Siqueira (2020), Lima (2019) e Arruda (2011) foram
feitas com a tematica educacdo e games. No chdo escolar isso ndo é diferente. Alguns
professores em seu cotidiano buscam ferramentas capazes de tornar o ensino mais prazeroso
aos alunos. Todavia, apesar de possuirem o desejo de proporcionar aos alunos experiéncias
atrativas no processo de ensino e aprendizagem, de acordo com o0s interesses dessa geragéo,
muitos professores se veem desmotivados devido a grande sobrecarrega de afazeres e
burocracias do trabalho docente, carga horaria extensa com atuacdo em varias escolas,
reduzida valorizacdo profissional, salarios infimos e situacdes de infraestrutura precarias das
instituicdes de ensino, o que implica na limitacdo de propostas didaticas diferenciadas.

Destarte, a partir do uso de games, tais possibilidades ainda séo pouco exploradas nas
escolas do Rio de Janeiro. Principalmente as da rede publica do Estado do Rio de Janeiro
(MORAES,2014) que padecem de pouca infraestrutura digital, em sua maioria. Além do
mais, Prensky (2001) aponta que alguns professores que nasceram em gerac0es onde 0 uso de
Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacdo (TDIC) ainda ndo era popularizado, ou se
quer existiam, sdo imigrantes digitais e possuem dificuldades no manuseio de tais artefatos.
Por isso, os livros didaticos em conjunto com a lousa sdo ainda as principais ferramentas da
maior parte dos professores que ainda se centram no ensino tradicional que privilegia a
transmissao passiva dos conteudos, tipica da educagdo bancéria criticada por Freire (2005) por
incumbir a centralidade do saber em uma relagéo vertical entre docente e aluno.

Contudo, é importante destacar que métodos tradicionais de ensino na geografia
escolar também possuem suas potencialidades, desde que envolvam o desenvolvimento do
pensamento espacial (DUARTE, 2018) e dialdgico. Para tanto, é possivel adotar instrumentos
didaticos ditos como tradicionais, mas que podem ser adaptados a partir de novas
metodologias, mesclando momentos de exposicdo oral dos conteidos com momentos em que
se preconiza a aprendizagem ativa. Dessa forma, considera-se que os livros didaticos podem
ser ferramentas direcionadoras de contetdos e conceitos, transpondo didaticamente debates
complexos discutidos no meio académico. No contexto da geografia escolar, Vesentini (2005,
p.167) ressalta o uso do livro didatico de forma versétil e flexivel, pois “[...] ao invés de
aceitar a ‘ditadura’ do livro didético, o bom professor deve ver nele, tdo somente um apoio ou
complemento para a relagdo ensino-aprendizagem que visa integrar a criticidade, o educando
e o mundo”. Portanto, esta pesquisa parte do pressuposto de que os livros didaticos podem ser
ressignificados em outro contexto de aprendizagem, aliando-os ao uso de um game de
entretenimento com potencial educacional para a constru¢do de uma aprendizagem critica e

ativa sobre o conceito urbano no ensino de Geografia.



Diante do exposto, este trabalho pretende responder ao questionamento iniciado no
ano letivo de 2019 durante as aulas de Laboratério Tematico | do curso de Pds-Graduagdo em
Geografia Escolar do Colégio Pedro Il, partindo da seguinte problematica: O game de
entretenimento para smartphones®, SimCity Buildit?, pode auxiliar no entendimento sobre o
conceito de urbanizacdo associado a utilizacdo do livro didatico? Sendo assim, o presente
trabalho objetiva demonstrar uma possibilidade de articulacdo de conceitos relacionados a
urbanizacédo contidos em um livro didatico de Geografia, associado ao uso do game SimCity
Buildit. Para tanto, esta pesquisa de natureza exploratéria e de abordagem qualitativa,
configura-se como um estudo de caso realizado com alunos com idades entre 15 e 26 anos,
matriculados no ano letivo de 2019 em que cursaram o0 2° ano do Ensino Normal-Médio do
curso de formacdo de professores do Colégio Estadual Alexander Graham Bell, localizado no
municipio de Duque de Caxias- RJ.

Como objetivos secundarios a presente pesquisa debrucou-se em verificar as
potencialidades dos jogos eletronicos comerciais como ferramenta de aprendizagem e analisar
a relevancia do livro didatico como instrumento de ensino.

E importante ressaltar a submissdo da pesquisa ao Conselho de Etica do Colégio Pedro
I1. No projeto constaram os riscos inerentes ao trabalho, os beneficios aos alunos e as devidas
autorizacdes por parte dos pais além do interesse individual facultativo do discente em
participar da atividade. Em relagdo aos riscos relacionados a pesquisa, ndo foram
identificados nenhum demeérito a integridade fisica deles. Ja na dimensdo mental, observou-se
gue o game SimCity Buildit possui classificacdo livre. Isso significa segundo a classificacdo
etaria contida no aplicativo Google play referente ao Brasil, que “o conteudo é adequado a
todas as idades e, por vezes, pode apresentar algum elemento de baixo impacto, como
violéncia infantilizada” (GOOGLE PLAY, online,2020).

Tratando-se dos beneficios, o primeiro a se destacar esta relacionado intimamente a
formacéo do alunado do projeto. Eles estdo se habilitando para atuar no primeiro segmento do
ensino fundamental. Portanto, acredita-se que a partir desta proposta didatica, seja possivel
despertar no publico-alvo o interesse no uso de games como aliado ao livro, para que possam

adotar nas futuras atividades que eles virdo desenvolver. Além disso, aponta-se para a

! Apesar de existir a compreensao de que o game utilizado nesta pesquisa pode ser jogado em vérias plataformas
maéveis, como os tablets. Optou-se adotar, prioritariamente, os smartphones, pois eles sdo mais comuns no
cotidiano dos alunos.

o) game SimCity Buildit € um simulador no qual o jogador administra o crescimento de uma cidade. A partir do
capitulo 2, havera o detalhamento do jogo.
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possibilidade de apreensdo de conceitos fundamentais da espacialidade necessarios para a
formagéo de uma cidadania mais ampla. Ressalta-se, ainda, que a participagdo dos entes ao
projeto ndo acarretou custo financeiro de nenhuma espécie aos participantes discentes, assim
como ao Colégio Estadual Alexander Graham Bel.

Tendo em vista 0 exposto, esta pesquisa encontra-se estruturada em trés capitulos,
além desta introducdo. No capitulo 1, discutem-se aspectos relativos ao livro didatico, cultura
escolar e transposicao didatica. No capitulo 2, discorre-se sobre o uso do smartphone no
processo de ensino e aprendizagem, bem como se apresenta 0 game SimCity Buildit e o
processo de jogabilidade do professor-pesquisador antes de aplicar o game proposto aos
alunos. No capitulo 3, por sua vez, descreve-se 0 processo de aplicacdo da pratica pedagdgica
e analisa-se os resultados obtidos. Por fim, expde-se as consideracdes finais do trabalho

realizado.
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2. O LIVRO DIDATICO NA GEOGRAFIA ESCOLAR BRASILERA

Este capitulo pretende mostrar algumas definicdes sobre o livro didatico de Geografia
na realidade brasileira. Para isso, recorreu-se a um breve histérico do tema e, posteriormente,
dos conceitos emblematicos na concepcédo do livro didatico que sdo : a transposicao didatica e
a cultura escolar. Por fim, apresenta-se o livro didatico utilizado na presente pesquisa e

algumas permanéncias e inovacdes existentes na obra.
2.10 Livro Didatico: definicGes e origens

Resgatando brevemente o pensamento pedagdgico brasileiro, desde a primeira
tendéncia, conhecida como pedagogia tradicional, instituida pelos jesuitas (GADOTTI, 1995),
o livro didatico faz parte do arsenal de instrumentos do ensino tradicional e, apesar dos
avanc¢os na educacdo, acredita-se que o livro didatico ainda pode ser considerado um valioso
recurso pedagdgico. Neste sentido, Ferracini e Hollman (2014) consideram a existéncia de
diversos termos para designar o conjunto de textos sistematizados como apoio do professor
em sala de aula, tais como: livros escolares, livros didaticos, textos didaticos, livros para
criancas, compéndio escolar, manual escolar dentre outros. Nesta pesquisa, optou-se em
adotar a terminologia livro didatico ao longo do texto sem negligenciar alguns sinénimos,
pois se considera que tal termo possui maior familiaridade com o0s leitores,
independentemente das suas faixas etarias.

No sentido histérico, Ferracini e Hollman (2014) ressaltam que o surgimento mundial
do termo livro escolar teve sua génese na década de 1750. Contudo, o vocabulo especifico
usado atualmente, ou seja, o livro didatico apareceu somente em 1830. Ambos 0s termos
surgidos na Inglaterra. A partir disso, o livro didatico teve um crescimento vertiginoso por
intermédio da implantacdo dos sistemas de ensino basico na Europa no inicio do século XIX
(SENE,2014) a partir da consequente necessidade de utilizagdo de um material de apoio ao
docente.

Doravante a ocasido, a tradicdo da utilizacdo do livro didatico inicia-se em diversos
paises como um produto cultural que passou a ser entendido por professores, alunos e
responsaveis como um instrumento importante e essencial para o desenvolvimento do
estudante.

No Brasil, Sene (2014) expde o contexto historico sobre a origem do livro didatico e

ressalta, especificamente, o uso do livro didatico na Geografia escolar brasileira:
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O livro didatico é um produto cultural antigo. Originou-se no bojo da implantacéo
dos sistemas de ensino basico na Europa do inicio do século XIX. No caso da
Geografia escolar brasileira, o livro didatico mais antigo é Corografia Brazilica ou
Relacao historico-geografica do Reino do Brazil. Escrito pelo Padre portugués
Manoel Ayres de Cazal (1754-1821) e publicado em 1817 pela Impressa Régia do
Rio de Janeiro, foi dedicado ao rei Dom Jodo VI, quando o Brasil era a sede da
monarquia portuguesa — 0 Reino Unido de Portugal, Brasil e Algarves. (SENE,
2014, p. 29)

Apesar de muito criticado e, por muitas vezes, estigmatizado como um recurso a
servico da ideologia e perpetuacdo do ensino tradicional, o livro didatico, quando associado a
outros instrumentos e metodologias de aprendizagem, pode gerar importantes frutos para os
discentes ao longo do percurso escolar.

De acordo com Schmidt (2004), o livro didatico possui grande aceitacdo da
comunidade educativa, isto ocorre, pois além de oferecer, organizar e sistematizar 0s
conteddos explicitos inclui métodos de aprendizagem da disciplina a ser estudada, ou seja,
uma concepcao de aprendizagem. Em contrapartida, apesar de ser uma opg¢éo entre tantas do
arsenal pedagogico do professor, o livro didatico, em muitos casos, é apontado como um
instrumento falho por possuir deficiéncias de conteddo, lacunas ou erros conceituais e
informativos (SCHMIDT, 2004). Contudo, ressalta-se que o livro didatico é apenas um
instrumento que, como qualquer outro, deve ser avaliado pelo professor e equipe pedagdgica.

A partir disso, é possivel indagar: Como os livros didaticos se tornaram tao
importantes e presentes nos lares a ponto de estarem, inclusive, nas prateleiras das casas?
Diante de tal questionamento, torna-se necessario entende-lo em diferentes dimens@es e

complexidades, como sera feito nas se¢des posteriores.
2.2 O Uso do Livro Didatico de Geografia no Cenario Brasileiro

A fim de compreender a utilizacdo do livro didatico no Brasil, sdo discutidos nesta
secdo os seguintes trabalhos e respectivos autores: 1) “O livro didatico e o ensino de Geografia
no Brasil” do autor Leonardo Dirceu de Azambuja (2014); ii) O livro didatico como produto
da Geografia escolar: obra menor? De Jose Estaquio de Sene (2014).

Conforme explanado anteriormente, os livros didaticos eram conhecidos como
manuais escolares no século XIX no Brasil e perpassaram por uma longa trajetoria, iniciando
antes mesmo da institucionalizacdo da Geografia como disciplina académica. Porém, para
Azambuja (2014) a consolidagdo da Geografia escolar brasileira através do livro didatico

somente encontrou espaco firme a partir das obras de Delgado de Carvalho e Aroldo Azevedo
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no principio do século XX. Neste sentido, A divisdo temporal de Azambuja (2014) torna-se
pertinente e serd utilizada nesta pesquisa para fins metodologicos.

O autor destaca trés periodos de consolidacdo da Geografia brasileira: o primeiro
periodo compreende o inicio do século XX até a década de 1960, marcado pela
predominancia dos livros de Delgado de Carvalho e Aroldo de Azevedo. Apés isso, 0
segundo momento € destacado por Azambuja (2014) a partir da vigéncia da Lei 5692/71 que
modifica a duracdo do ensino basico e tem como caracteristica principal a diversificacdo dos
titulos de livros didaticos. Por fim, o terceiro periodo se inicia com a Lei de Diretrizes e Bases
da Educagdo Nacional (LDB, BRASIL, 1996). Esta lei altera a nomenclatura e a duragdo do
ensino basico, além dos livros didaticos passarem a ser publicados a partir do Programa
Nacional do Livro com critérios pré-estabelecidos.

No primeiro periodo, Azambuja (2014) identifica que o livro didatico de Delgado de
Carvalho, ‘A Geografia do Brasil’, serviu de modelo para outros livros didaticos da Geografia
escolar ao longo de todo século XX. Tal livro busca atender a uma Geografia que era muito
praticada em sala de aula, porém, existia a falta do livro didatico especifico para a ciéncia
Geografica. As obras que irdo surgir apds essa publicacdo terdo importante influéncia desse
livro didatico (AZAMBUJA, 2014).

Para Azambuja (2014) no que concerne ao contetdo, tem-se no livro: ‘Geografia do
Brasil’, uma primeira parte sobre Geografia geral do Brasil e outra sobre Geografia regional
do Brasil. Nessa obra constam os temas: fronteiras nacionais, aspectos naturais incluindo os
recursos naturais, além do estudo do homem. Observou-se também temas ligados a
populacdo, como: formacao étnica, cultural e dados dos censos demogréaficos.

Sobre o Estado, Azambuja (2014) nota em ‘Geografia do Brasil’, o estudo da
formacdo politica do pais, assim como ao funcionamento dos entes federais, municipais e
estaduais, além dos poderes legislativo, executivo e judiciario-

Ainda dentro do primeiro periodo, considerando a divisdo de Azambuja (2014),
apresenta-se Aroldo de Azevedo. Azambuja (2014) analisou os livros didaticos de Geografia
destinados as terceiras e quartas séries do ginasio (antigo ensino fundamental) produzidos por
Azevedo. Neles, vé-se uma importante contribuicdo para a Geografia escolar em que ha uma
divisdo por temas em trés instancias. A primeira refere-se a normalizacdo do modelo Terra,
Homem e Economia na cultura escolar do Brasil. Uma divisdo comum em livros posteriores
que tratam a terra com atributos de relevo, litoral, clima, hidrografia, vegetacdo e fauna. A

ideia de ‘Homem’ tem relacdo com os aspectos populacionais: distribui¢do, caracteristicas,



14

crescimento etc. Por fim, como Economia, entende-se o quadro panoramico da principais
atividades econdmicas atuantes no Brasil.

Outra colaboracéo esta relacionada com a formacéo patriotica dos alunos defendidas
por Azevedo. Ele advoga uma fungédo para a Geografia de tornar os alunos patriotas com o
auxilio do livro didatico. A titulo de exemplo, até a década de 1990 era comum os livros
conterem o hino nacional brasileiro em seu interior. Portanto, percebe-se uma relagéo
provavel da funcdo patridtica da Geografia induzida por Azevedo.

No modelo Terra x Homem, retirado no livro didatico da terceira série do Ensino
Fundamental, analisado por Azambuja (2014) do autor Aroldo de Azevedo, hd uma diviséo de
temas da seguinte forma: A Terra ou estudo da natureza, tendo seus capitulos relacionados ao
que a Geografia escolar vai chamar de Geografia fisica. Ja o relevo, litoral, clima, hidrografia,
vegetacdo e fauna sdo temas tratados de maneira descritiva.

Na perspectiva do “Homem”, Azambuja (2014) revela que o livro didatico de Aroldo
de Azevedo trabalha os aspectos da organizacdo do Estado com seu consequente modelo
politico e administrativo. Além disso, o autor utiliza-se de dados técnicos como os dados
censitarios para nos informar sobre valores quantitativos da populacdo estudada. Ha também
um tépico relacionado com a formacdo étnica brasileira a partir da constituicdo das varias
populagdes que produziram o povo brasileiro. Ainda nessa perspectiva humanista, percebe-se
uma analise econémica do Brasil, ressaltando a formacdao histérica da economia com os ciclos
econbmicos e atual situacdo da economia brasileira, sendo a maior preocupacdo encontrada
por Azambuja (2014) no livro didatico de Aroldo de Azevedo.

Em comparacdo com o periodo anterior, a contribuicdo de Aroldo de Azevedo,
conforme anélise de Azambuja (2014), foi muito importante, porém, o olhar ainda permanece
descritivo e informativo. Neste sentido, percebe-se a existéncia de uma tentativa de facilitar o
entendimento sobre o contetdo. Entretanto, ha uma perda significativa da profundidade
relativa as tematicas.

O segundo periodo dos livros didaticos, segundo Azambuja (2014) esta relacionado
com a lei 5692/71, a qual fixa as Diretrizes e Bases para o0 ensino de 1° e 2° graus (BRASIL,
1971). A principal mudanca foi a instauracdo do 1° grau em oito anos e trés anos para o 2°
grau. Nos livros didaticos ocorre uma tentativa de didatizacao a partir de métodos de estudos
e exercicios presentes nas obras. Azambuja (2014) verificou a necessidade encontrada pelos
autores de livros didaticos, muitos professores da educacdo basica, em tornar determinado
tema mais palatdvel ao aluno. Observa-se o livro didatico sendo usado, mesmo que

timidamente, com um olhar mais voltado para as necessidades e entendimento do aluno.
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Na proposta de conteudo de Geografia no que se refere a Geografia do Brasil Geral e
Regional, constata-se uma continuidade do estudo da terra, do homem e da
economia. No entanto, muda a qualidade de apresentacdo dos textos e das
proposicdes de atividades. Os autores dos livros didaticos buscam elaborar um texto
mais direto e simplificado e, em alguns casos, sdo também mais superficiais. Outra
mudanca esta na forma do trabalho escolar. Passam a ser utilizadas técnicas de
estudos dirigidos e ou exercicios apresentados em cadernos (descartaveis) para uso
dos alunos e a oferta de livros didaticos acontece com maior diversidade de titulos,
autores e editoras. (AZAMBUJA, 2014, p. 21)

Por fim, o terceiro periodo considerado por Azambuja (2014), ocorre a partir da
consolidacdo da LDB (BRASIL, 1996), a qual estabelece mudancas importantes no ensino
basico brasileiro que ainda estdo em vigéncia. O antigo 1° grau com 0ito anos passou a se
chamar ensino fundamental, agora com oito anos letivos. Mudancas também ocorreram no 2°
grau que agora passou a ser nomeado de Ensino Médio, mantendo os trés anos letivos.

Em relacdo aos livros didaticos, surgem os Parametros Curriculares Nacionais da
Educacdo Basica (PCNs, BRASIL, 1997). Essas normas servem para nortear o trabalho dos
escritores dos livros didaticos. Desta forma, os novos livros didaticos produzidos desde a
criacdo dos PCNs e anteriores a Ultima atualizagdo da Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2018), apresentam uma multiplicidade de formas de tratar os conteudos. Utilizam,
além do PCNs, normatizacdes estaduais as quais estdo localizados os autores. Essa questao
tem forte relacdo com a ciéncia geografica que tem no seu &mago uma percepcao
multiparadigmatica. (SENE, 2014)

No bojo desses olhares, a questdo da didatica merece destaque. Na cultura escolar, a
preocupacdo com a transposicdo didatica, a fim de facilitar a compreensao dos contetidos para
a aprendizagem dos alunos, é mais urgente em compara¢do com a academia, pois se trata de
criancas e jovens em processos de formacdo, as quais possuem anseios, necessidades e
interesses diferentes das faixas etarias adultas (SENE, 2014). Adaptar temas a realidade do
aluno é fundamental. Por isso, adotando o livro como instrumento didatico, o professor
podera associa-lo ao uso de outros instrumentos a fim de enriquecer sua metodologia de
ensino, renovando a forma como os contetdos sdo construidos no processo de ensino e
aprendizagem. Para tanto, € possivel recorrer a alguns ferramentais como: jogos, filmes,
videos, musicas, poemas, dentre outros (SENE, 2014).

Diante do exposto, ressalta-se que a contribuigdo deste Trabalho de Concluséo de
Curso, esta de acordo com a observacédo de Sene (2014), a fim de possibilitar mais uma forma

de dialogar os contetdos presentes nos livros didaticos com a realidade e o interesse do aluno.
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Para tanto, propde-se a adocdo de um jogo digital de entretenimento® para dispositivos
maoveis, mais especificamente, os smartphones. Apesar de nao ter sido criado com propdsitos
pedagdgicos, acredita-se que existam aspectos geograficos importantes, os quais podem ser

extraidos a partir de um olhar atento e critico do professor.
2.3 Cultura Escolar, Transposicéo e Livro Didatico

Neste momento, a presente pesquisa busca apropriar-se de dois conceitos muito
importantes na concepc¢do do livro didatico: a cultura escolar e a transposicao didatica. Tais
conceitos serdo abordados a fim de defender a utilizacdo do livro didatico como meio
importante no processo de ensino e aprendizagem com sua associa¢ao ao uso de games para
dispositivos moveis como alternativa de mediacdo da constru¢cdo do conhecimento de
conteudos geograficos.

A transposicao didatica tem relacdo com o livro didatico a ser pensado a partir de um
saber constituido e testado em ambiente académico.

O conceito de “transposi¢do didatica” (criado em 1975 por Michel Verret) foi
difundido por Yves Chevallard no livro Transposicdo didatica: do saber sabio ao
saber ensinado, publicado originariamente em francés, em 1985. Nele, Chevallard
(1997) argumenta que o conhecimento académico, cientifico, que ele chama de
“saber sabio”, para ser ensinado na escola basica deve passar por uma série de
transformacdes — implicacdes e adaptacdes — até tornar-se um “saber a ser ensinado”
ou “objeto de ensino”. A proposta de “transposicdo didatica” foi pensada por

Chevallard para a didatica da matematica e veio a tona inicialmente num curso de
verdo que ministrou em Chamrousse, Franca, em 1980. (SENE, 2014, p. 30)

Diante disso, a transposicdo didatica tem origem na concepcdo simplificadora dos
conceitos desenvolvidos pela ciéncia de referéncia. O livro didatico, nesse sentido, € um
instrumento que contém contetdos originarios da academia, mas de forma simplificada.

Além da transposi¢cdo didatica, outro conceito importante para melhor compreender

alguns elementos intrinsecos ao livro didatico, é a cultura escolar. Segundo essa perspectiva:

A nogdo de “cultura escolar” foi difundida por André Chervel no artigo Histdria das
disciplinas escolares: reflexdes sobre um campo de pesquisa, publicado no Brasil em
1990. Nesse texto, ele defende que as disciplinas escolares (enfocava o caso da
gramatica) tém certa autonomia de producdo de conhecimentos e identidade propria
no curriculo da escola bésica. Argumentando com o exemplo da gramaética escolar
francesa, criticava a andlise dominante que pensava as disciplinas da educacéao
bésica apenas como tributarias das ciéncias de referéncia. (SENE, 2014, p. 30)

® 0 jogo adotado sera apresentado e detalhado no capitulo 2 deste trabalho.
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Assim sendo, além das questdes técnicas e metodoldgicas apontadas pela transposi¢éo
didatica, a escola é um campo mais amplo. Se por um lado, existe a ciéncia de referéncia, as
normas, programas e outras legislacdes, ha também a capacidade de cada escola gerar uma
cultura interior contendo uma dinamica interna com discursos, produzindo uma relacdo do
saber diferente do que a transposicao didatica apresenta. Segundo Sene (2014), as duas visoes
interagem profundamente entre elas. N&o necessitando de uma falsa dicotomia para defesa da
supremacia de uma ou outra:

Na realidade, o antagonismo entre essas duas concep¢fes tedricas ndo é tdo
maniqueista como pode parecer. Hoje, no curriculo da escola basica, pelo menos é o
que se observa na Geografia escolar, ha elementos de transposicdo e de
originalidade. Mesmo Chevallard (1997) abriu espaco para certa criacdo de parte do

que chamava de sistema didatico — o professor, os alunos e o saber ensinado.
(SENE, 2014, p. 30)

No livro didatico, existem outros contetidos consagrados pela Geografia escolar. Por
isso, para Sene (2014) a desvalorizacao do livro didatico se mostra tdo marcante, pois além de
ser considerada pela ciéncia de referéncia como uma obra de menor valor por conter um saber
transposto da universidade, ainda tem elementos da Geografia escolar que sdo estranhos a
academia. O livro didatico para os académicos seria um material que contém apenas um
empobrecimento de um saber maior advindo da academia.

Muitos membros da comunidade universitaria, instituigdo na qual a preocupacao
com a didética ndo estd no centro de suas atengdes, encaram o livro didatico apenas
como uma vulgarizacdo malfeita do conhecimento cientifico e mesmo
institucionalmente essa producdo cultural ndo é valorizada. Nos critérios de
avaliagdo da producdo académica feita pela Capes (Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), por exemplo, o livro didatico ndo
aufere nenhum ponto a seu autor, ainda que este seja professor de um curso de
licenciatura voltado a formacao de professores da escola basica. Na universidade, o
que conta mesmo é a publicacdo em periddicos indexados, especialmente o0s

classificados pela Capes como Qualis Al e A2, que sdo direcionados aos pares da
academia, ndo aos professores da escola basica. (SENE, 2014, p. 33)

Esta pesquisa utiliza-se do livro didatico como produto e produtor da cultura escolar
através de varias praticas documentadas em diversos livros didaticos cujos autores sdo
oriundos do chdo escolar para indicar uma viabilidade da didatizacdo dos conteudos
observados no curriculo relacionado a Geografia Urbana e as praticas espaciais dos alunos por
meio de um game de entretenimento para dispositivos moveis.

Tendo por base o resgate histérico de Azambuja (2014) que apresentou uma
historicidade possivel na construcdo do livro didatico e do auxilio de Sene (2014), ao
apresentar dois elementos fundamentais que estdo presentes na construcdo do livro didatico

que sdo: a cultura escolar e a transposicdo didatica, o presente capitulo fez uma breve
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apresentacdo do livro didatico de Geografia brasileira que, aliado ao game de entretenimento
para dispositivos méveis, SimCity Buildit, formam o corpo de ferramentas deste trabalho.
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3. GAMES E DISPOSITIVOS MOVEIS: AS POTENCIALIDADES DO SIMCITY
BUILDIT NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM.

Este capitulo tem como fito discutir o uso de games na educacdo, destacando o
SimCity Buildit para plataformas moveis, mais especificamente, os smartphones. O intuito é
utilizar essa tecnologia como ferramenta para auxiliar a prética educacional. Isto posto,
recorreu-se a: i) apresentacdo do smartphone como ferramenta para aprendizagem; ii)
discussdo sobre as potencialidades e peculiaridades do uso de games na educacéo escolar; iii)

exposicdo do game Sim City Buildit.

3.1 O Uso do Smartphone como Ferramenta para Auxiliar o Processo de Ensino e

Aprendizagem

Os dispositivos moveis, sobretudo, os smartphones estdo presentes no cotidiano das
pessoas por serem artefatos ubiquos® que permitem diversas funcdes entre telefonia, acesso a
internet, jogos, registros de fotos, videos, criagdo de notas, instalacdo de diferentes
aplicativos, entre outros. Basta um olhar mais atento para os espacos publicos e la estardo
diversas pessoas com seus respectivos smartphones empunhados e com a atencdo fixada em
algum aplicativo de interesse pessoal. Devido sua popularizacdo, tal dispositivo mdvel
também ganhou espaco no ambiente escolar, mas como esse aparato tecnol6gico se relaciona
com a educacdo? A fim de indicar o uso do smartphone como possibilidade de instrumento
didatico, esta pesquisa considerou as experiéncias de Ruis (2018) acerca do fenbmeno que
desafia as instituicdes de ensino a incorporar este dispositivo mdvel no processo de ensino e
aprendizagem, chama-se: Bring Your Own Device (BYOD) ou em uma traducdo livre: Traga
0 seu Proprio Dispositivo. Segundo a autora, esse fendbmeno teve origem no ambito
empresarial a partir de uma proposta da Intel e tem sido difundida em outras areas por meio
da implementacgdo de préaticas para adocdo de tal perspectiva como possibilidade redugédo de
despesas gerais com tecnologia (RUIS, 2018). Além disso, Ruis (2018, p.33) destaca:

Entre potencialidades e peculiaridades, a perspectiva BYOD se constitui em uma
alternativa de implementagdo metodoldgica para praticas pedagdgicas mediadas por
Tecnologias Digitais Méveis de Informacdo e Comunicacdo (TDMIC) no modelo de
aprendizagem 1:1 (um dispositivo por estudante), sem a necessidade de agdes e

projetos que prevejam em grande escala a aquisicdo de dispositivos méveis para
serem distribuidos aos estudantes. Em oposicdo a isso, na perspectiva BYOD 0s

* Conforme nos afirma Weiser (1991), o termo ubiquo refere-se a naturalizagdo da interatividade entre homem e
maquina por intermédio de dispositivos altamente tecnologicos ligados em rede
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custos relativos a aquisi¢cdo de dispositivos méveis sdo transferidos da escola para o
estudante. Porém, a instituigdo de ensino devera assegurar uma infraestrutura
adequada, principalmente referente ao acesso a banda larga de qualidade, a fim de
suportar as possibilidades metodoldgicas que envolvam a aprendizagem com
mobilidade.

Ruis (2018) alerta para a necessidade de cautela e planejamento na adocdo da
perspectiva BYOD, além da indispensabilidade de avaliar o contexto educacional e a
realidade dos alunos, pois no Brasil as disparidades sociais se fazem presentes em diferentes
niveis e escalas. Portanto, o professor devera verificar se todos os alunos possuem, de fato, tal
dispositivo, examinar suas configuracbes com o intuito de analisar a compatibilidade de
determinado aplicativo a ser usado pedagogicamente no dispositivo do aluno, entre outros
cuidados e adaptacfes imprescindiveis, a fim de ndo segregar os alunos a partir de seus
dispositivos.

Destarte, a relacdo entre os smartphones, a escola e a sociedade sdo conflituosas. O
celular causa acalorados debates sobre seu uso nos espacos formais de ensino. S&o tensoes
que tém encontrado vozes diversas sobre a presenca este dispositivo na escola, conforme
observado nos artigos de: Barral (2012); Carvalho e Ichitani (2016) e Ruis, Tamariz e Batista
(2019). As posicdes mencionadas defendem a utilizacdo do aparelho como possibilidade
instrumental nas atividades escolares diarias. Por outro lado, concepcbes antagbnicas se
manifestam por variados meios, sobretudo, legais.

Algumas legislacdes tém tentado proibir ou limitar o uso dos smartphones nas
escolas. Dentre elas, a lei nUmero 5222, de 11 de Abril de 2008 do estado de Rio de Janeiro.
Ela restringe o uso do item, como pode-se observar abaixo no artigo primeiro da referida lei:

Fica proibido o uso de telefones celulares, walkmans, diskmans, Ipods, MP3, MP4,
fones de ouvido e/ou Bluetooth, game boy, agendas eletrénicas e maquinas
fotogréficas, nas salas de aula, salas de bibliotecas e outros espacos de estudos, por

alunos e professores na rede publica estadual de ensino, salvo com autoriza¢do do
estabelecimento de ensino, para fins pedagégicos. (RIO DE JANEIRO, 2008, p. 01)

Além desta lei estadual, ha outras legislacbes em diversos Estados do Brasil, bem
como em outros paises que limitam ou impedem o acesso de dispositivos moveis nas salas de
aula. Um exemplo disso é o caso da cidade espanhola de Madrid a partir da elaboracdo de
uma lei que entrou em vigor no ano de 2020 (UOL, 2019), a qual restringe a utilizagdo do
smartphone somente a casos pontuais previstos expressamente no projeto educacional da

escola e sempre para fins educacionais.
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Apesar das leis consultadas nesta pesquisa proibirem o aparelho celular nos espacos de
ensino, a0 mesmo tempo, elas abrem precedentes ao uso do smartphone como de ferramenta
pedagdgica permitindo o desenvolvimento de diversos métodos.

A comunidade escolar também debate a presenca dos celulares em ambientes formais
de aprendizagem. O aparelho é considerado por alguns docentes como fonte de distracdo e
desrespeito por parte dos alunos para com os professores, contudo esses dilemas relacionados
ao smartphone ndo surgiram a partir da popularizacdo do aparelho, pelo contrario, como a

citacdo observa:

Alguns professores se queixam que os telefones celulares distraem os alunos. E
verdade. Mas antes dos telefones celulares eles também se distraiam. A Unica
diferenga é que se distraiam com outras coisas; como alias, continuam fazendo nas
escolas onde os telefones celulares foram proibidos. O que causa a distragdo nos
alunos é o desinteresse pela aula e ndo a existéncia pura e simples de um telefone
celular. Exemplo claro disso é que em muitas escolas e em muitas aulas os alunos
nédo se distraem com seus celulares, apesar de estarem com eles em suas mochilas,
nos bolsos ou mesmo sobre as carteiras. (BARRAL, 2012, p.100).

Fica entdo evidenciado que o uso inadequado da tecnologia digital é razdo de muitos
conflitos, inclusive, entre alunos e professores. Alguns educadores questionam a presenca do
smartphone por eles representarem fontes desviantes ao andamento da rotina escolar. Alguns
desses desvios sdo: possibilidade de cola, acesso a materiais impréprios, zombarias com o
professor utilizando o aparelho para produzir fotos e montagens de memes, stickers, gifs,

gravacdo de audios e videos ndo autorizados, entre outros. Porém, esses problemas:

Dizem respeito a forma de gestdo de aula do professor ou a maneira como a propria
escola idealiza 0 aluno e ndo ao aparelho de telefone celular propriamente dito.
Antes do telefone celular esses mesmos argumentos eram usados para proibir o
walkman, o baralho de cartas, os jogos de tabuleiro, as revistas, o radio de pilhas, a
calculadora etc. Na verdade as vezes eu tenho a impresséo de que alguns professores
gostariam que seus alunos ficassem nus, amarrados as carteiras e com uma mordaca
na boca. (ANTONIO, 2013)

Apesar de toda controvérsia, um fato é evidente: € comum encontrar o smartphone nas
maos dos alunos e eles continuam a utiliza-lo. Eles realizam atividades de entretenimento
como: jogos, midias sociais, editor de fotografias, dentre outros usos. Contudo, a introducgao
do aparelho com objetivos didaticos € ainda pratica emergente. Mas as possibilidades sdo

promissoras:

O uso educacional do telefone mével celular tem sido pratica em escolas e salas de
aulas. Ha uma série de possibilidades de uso pedagdgico dos aparelhos celulares.
Em grande medida esses equipamentos podem cobrir a lacuna da falta de recursos
tecnoldgicos nas escolas. Com a ajuda de telefones celulares pode-se trabalhar com
musica, video, pesquisa, fotografia, calculadora, redes sociais. H& que se considerar
o celular como uma central de multimidia computadorizada (BARRAL, 2012,
p.100).
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A citacdo anterior permite concluir que smartphone comporta diversos empregos como
instrumento participante no processo de ensino e aprendizagem. Portanto, por que a escola
ndo se pode apropriar dessa ferramenta?

A literatura apresenta muitos casos Vvidveis em que docentes desenvolvem
metodologias associando o uso de dispositivos mdveis, a aplicativos diversos, entre eles, 0s
games. A titulo de exemplo, o artigo do professor de sociologia escolar, Barral (2012),
apropria-se do smartphone para a confeccao de videos sobre os espacos internos da escola. Os
alunos foram convidados a realizar filmagens dos grupos sociais existentes no ambiente
escolar. O resultado foi 0 engajamento maior dos discentes e no desenvolvimento do contetido
ministrado de maneira ativa.

Outro trabalho importante é o do professor Campelo (2015), o qual utilizou
ferramentas de georreferenciamento com alunos do primeiro ano do ensino médio. O docente
realizou atividades de campo com os alunos, fazendo com que 0s estudantes manejassem um
aplicativo de marcacdo de pontos no GPS. Através dos caminhos eram tragados e &reas
definidas, os resultados indicaram grandes contribui¢cGes do uso do smartphone na Geografia
escolar.

Quando se trata de games em dispositivos mdveis, sobretudo, smartphones, outras
pesquisas sdao mais préximas a intencdo deste trabalho. Ruis, Tamariz e Batista (2019), por
exemplo, investigaram o uso pedagdgico de jogos moveis de entretenimento em praticas
interdisciplinares. Para tanto, as autoras desenvolveram diversas atividades com alunos de
formacdo inicial docente dos cursos de licenciatura em Geografia e Matematica. Os
licenciandos testaram, selecionaram, avaliaram e sugeriram possiveis contetdos
interdisciplinares implicitos nos games de entretenimento para dispositivos moveis, tendo
como tematica a gestao e construcdo de cidades virtuais.

Outro artigo sobre jogos para os smartphones trata-se de um puablico diferente: a
terceira idade. Carvalho e Ichitani (2016) demonstram a necessidade de adequar os games a
realidade fisica e mental dos idosos com a intencdo de tornar a educagdo continuada mais
eficaz para o publico especifico. Apesar de a faixa etaria ser diferente desta pesquisa, 0 intuito
educacional é destacado.

Por dltimo, Amaral (2016), no contexto da Biologia, empregou o game chamado:

5

Plague Inc’. O aplicativo tem a finalidade de desenvolver elementos ligados aos

> A missdo principal do jogo, que possui um perfil antagonista, é dizimar a populagdo do planeta através de um
agente patoldgico. No game, é necessario ter nog¢bes basicas de geografia e biologia para melhor atingir o
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microrganismos causadores de enfermidades virais e a disseminacdo deles para os paises do
mundo. Os atributos do jogo foram os incentivadores para desenvolver o didlogo sobre virus,
bactérias e protozoarios. A autora também vislumbrou a possibilidade de parceria
interdisciplinar com a Geografia escolar. Segundo Amaral (2016), a dindmica espacial
inerente a globalizacdo presente na proliferacdo dos patdgenos é destacada no jogo.

Como se observou anteriormente, ha trabalhos académicos que versam sobre games
para dispositivos moveis em diferentes disciplinas escolares. Eles sdo motivadores de diversos
caminhos possiveis ao uso do aparelho na educacdo. Concordando com os artigos analisados,
0 presente trabalho percebe a pertinéncia da utilizacdo do smartphone com a devida cautela e
planejamento tendo como objetivo desenvolver conceitos utilizando games para smartphones
associando ao livro didatico.

Considerando os elementos desenvolvidos até este momento, 0os smartphones tém um
relevante potencial no processo de ensino e aprendizagem. Entretanto, é necesséria a
intermediacdo do professor, aliado aos alunos, com o intuito de tragar aprendizado mais

significativo.
3.2 SimCity Buildit: game de entretenimento na educacao

O game SimCity é uma ferramenta que desperta interesse da Geografia escolar ha
bastante tempo, contudo a maior parte das pesquisas se empenham sobre as variantes do game
para computador pessoal (LEAL; AQUINO; ARAUJO, 2019), (VERAS; SILVA;
SOMBREIRA, 2013) e (PINA; LEAL, 2009). No entanto, esta pesquisa optou pela utilizacdo
dos Smartphones, pois permitem um grau de interatividade maior em compara¢do com 0s
computadores pessoais. Apesar do game SimCity Buildit ser mais simplificado, a escolha
ocorreu devido a facilidade em utilizar os smartphones dos proprios alunos diminuindo a
dependéncia de uma infraestrutura mais complexa por parte da escola.

Entre as possibilidades existentes a partir do uso dos smartphones como instrumento
didatico, Ruis, Tamariz e Batista (2019) indicam o0s jogos de entretenimento, 0s quais nao
possuem foco na aprendizagem, pelo menos de forma direta, pois seu objetivo é a diversao.
Em contrapartida, Barboza Jr e Silveira (2015) diferem os jogos de entretenimento dos jogos

educacionais. Estes trazem consigo uma proposta pedagodgica inserida em seu conteldo,

objetivo. Ressalta-se, porém, que a partir da pandemia provocada pela Covid-19, os produtores do game estao
desenvolvendo novos aspectos ao jogo para ser adotado de forma consciente a fim de estimular acdes
preventivas como tentativa de combate a pandemias (CARBINATTO, 2020).
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trazendo, muitas vezes, tematicas curriculares rigidas em sua jogabilidade, pois s&o
desenvolvidos no ambiente académico por profissionais especializados em parceria com
pesquisadores, doutores, mestres e outros (BARBOZA JR.; SILVEIRA, 2015). Para Ruis
(2018, p.41) os jogos educacionais podem acabar “[...] isolando o fator diversao na concepcao
destes jogos, tendo como consequéncia de tal acdo, a falta de interesse dos alunos para esse
tipo de game de forma espontanea”.

Na mesma direcdo, Tori (2017) alerta que os games educacionais ndo possuem a
mesma definicdo que os games na educacdo. Os games educacionais sdo aqueles criados com
fins pedagdgicos, ja os games na educacgdo envolve qualquer uso educacional de jogo digital,
incluindo aqueles que ndo foram desenvolvidos para essa finalidade (TORI, 2017). Portanto,
entendendo que os games na educacdo, incluem os jogos digitais de entretenimento, nesta
pesquisa foca-se no uso de um game de entretenimento, chamado SimCity Buildit, que pode
ser usado para fins educacionais.

Recorrendo a sua origem, o jogo SimCity Buildit foi desenvolvido pela empresa
Eletronic Arts Inc (EA), sediada na Califérnia nos Estados Unidos (EA,2020). A empresa foi
fundada em 1982 e atualmente, segundo o site Lippe (2017): “investe apenas em apostas
certas. Mas seu catdlogo é poderoso”. E a sétima maior empresa de jogos faturando em 2016
aproximadamente 7 bilhdes de dolares, atuante na area de game para consoles, computadores
e dispositivos moveis. Os games mais famosos atualmente da empresa sdo: FIFA Soccer, The
Lord of The Rings e o SimCity, este ultimo desenvolvido para dispositivos moveis (SimCity
Buildit) e para computadores em diferentes versdes, sendo a Gltima, o SimCity 5.

O game Simcity Buildit € um game de simulacdo, gestdo e construcdo de cidades
virtuais desenvolvido para uso em dispositivos mdveis como os smartphones, tablets etc.
Tendo em vista as questdes relativas ao jogo identificadas pelo autor da presente pesquisa, em
relacdo aos riscos, ndo foi identificado nenhum demérito a integridade fisica dos alunos sendo
utilizado de modo consciente e pedagogico. Observou-se que o game tem classificagéo livre,
isso significa, segundo a classificacdo etaria contida no aplicativo Google play referente ao
Brasil, que “o contetido ¢ adequado a todas as idades e, por vezes, pode apresentar algum
elemento de baixo impacto, como violéncia infantilizada”. Nao ocorrendo violéncia explicita
no jogo.

O game ndo necessita imediatamente de uma conexdo de internet para jogar, mas
durante o jogo, ha algumas funcionalidades que dependem da rede de computadores para

melhor desempenho e avango nas demandas internas da cidade virtual. Uma delas é quando o
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usuario necessita realizar trocas entre as cidades com o intuito de obter itens para o0 avango do
game mais rapidamente.

Segundo o site da empresa EA, 0 game consiste numa simulacdo de construcdo de
cidades onde o jogador € o prefeito que administra e toma todas as decisdes. O objetivo é
fazer a cidade crescer, tornar os habitantes mais felizes. (EA,2020): “Depois faga trocas, bata
papo, entre em disputas e entre para clubes com outros prefeitos. Construa até niveis
extraordinarios com o construtor de cidades mais popular para dispositivos méveis”. E um
JOgo que se inicia com pequenas construcdes e ao longo do tempo se torna mais complexo a

partir das situages-problema apresentadas na administracéo da cidade.
3.2.1 Percepgdes sobre o SimCity Buildit

Como possibilidade de associar os contetidos presentes no livro didatico relacionados
a urbanizacdo, percebe-se como alternativa de transposicdo didatica e de cultura escolar
presentes nas situagdes encontradas no game SimCity Buildit. Sendo assim, apresenta-se a
sequir algumas consideracdes identificadas® pelo professor-pesquisador (autor desta
pesquisa).

Inicialmente, ao acessar a plataforma Google Play Store’, observou-se que o jogo tem
uma avaliacdo positiva dos usuérios. Sdo quase cinco milhdes de avaliacbes mantendo uma
média de 4,4 pontos numa escala que se limita a cinco pontos.

Ao buscar games sobre simulacdo de cidades na plataforma Google Play Store, a
primeira op¢do mostrada é o SimCity Buildit, denotando sua popularidade. Apesar de
existirem outros similares com pontuacao superior a partir da classificacdo dos usuarios, como
0 game City Island 5 com pontuacdo 4,6, acredita-se que a pequena variacdo de nota tem
relagdo com a preferéncia individual dos jogadores.

Ao clicar sobre o game escolhido, observa-se que 0 mesmo tem o tamanho de 122
megabytes. Portanto, o smartphone necessita ter pelo menos esse espaco livre na memoria

interna do aparelho para comecar a atividade com o jogo.

® As consideragdes a respeito do jogo em comparagdo com a Geografia escolar serdo detalhadas no capitulo
posterior. Neste momento apresenta-se apenas algumas caracteristicas situagdes relevantes sobre o game SimCity
Buildit.

" Loja virtual de aplicativos diversos, alguns comerciais e outros gratuitos, sendo este ultimo o caso do SimCity
Buildit. Tal loja foi acessada devido a configuracdo do smartphone do professor-pesquisador. Contudo, o referido
jogo também se encontra disponivel para download em outras lojas virtuais para dispositivos moveis de
diferentes sistemas operacionais.
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Importante ressaltar também que apesar de existir a possibilidade da compra de itens
ao longo do jogo, ndo é fundamental o gasto financeiro real, pois mesmo que mais demorado
é possivel avancar no jogo.

Apbds instalar e abrir 0 game percebe-se que as primeiras acdes sdo ligadas as
construcdes de ruas ligadas a rodovia principal. Sdo residéncias, lojas de construcfes e
fabricas para iniciar o game. Os materiais mais simples produzidos nas fabricas sdo
fundamentais na realidade do SimCity Buildit, pois eles sdo utilizados para realizar as
construcoes.

Em seguida, h4 demanda da cidade por outras infraestruturas. Uma delas é a energia
elétrica. O jogador € incentivado no inicio do jogo a utilizar energia termoelétrica, altamente
poluidora, por ser uma forma menos custosa de obter energia. Porém, os Sims, ou seja, 0s
moradores da cidade comecam a ficar tristes pela polui¢do causada por esse tipo de producéo
e tendem a abandonar a cidade caso as usinas ndo sejam afastadas do seu convivio.

O jogador é convidado a conhecer outras cidades mais desenvolvidas economicamente
e realizar as primeiras trocas com elas. Por intermédio dos novos recursos obtidos pelas
trocas, somados aos materiais produzidos nas fabricas da cidade, a expansdo vai ocorrendo e

se tornando mais complexa.

Figura 1 — Primeiros momentos do jogo- Sim City Buildit

Fonte: SimCity Buildit.

Conforme retratado na Figura 1, observa-se o inicio da construcdo da cidade no game
contendo apenas uma rua produzida pelo jogador. A fase do momento em que a figura foi
confeccionada é a segunda. Além disso, nota-se o nivel de felicidade estando em 80%. Ja é
possivel perceber a existéncia de pequenas construgdes entre fabricas, residéncias dentre
outras.

Na continuacdo, os Sims, nome dado para a populacdo do jogo, solicitam novos
servigos, a partir da satisfacdo da populagdo em relagcdo aos servigos oferecidos. O jogador
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atinge bons percentuais de felicidade quando atende as necessidades dos moradores.
Basicamente, as demandas se resumem a manutencdo dos servigcos basicos: abastecimento de
agua, esgotamento, retirada de lixo, distanciamento dos moradores de areas poluidoras,
servico de bombeiro, policiamento, servicos de lazer, dentre outros.

Caso os servigos ndo sejam atendidos de maneira satisfatoria, os habitantes migram da
cidade do jogador. Ao perder populagdo, ndo h& prosseguimento de nivel, critério
fundamental para avancar no jogo, possibilitando novas aquisicbes como: construcdo de
portos, aeroportos ou langadores de veiculos espaciais, por exemplo.

A partir do nivel 18, ha o desbloqueio da opc¢éo: clube de prefeitos. Nela o participante
interage socialmente com outros prefeitos. O jogador-aluno pode criar um grupo de até 25
pessoas ou solicitar a entrada num grupo pré-existente. A vantagem em participar desses
clubes, além da interacdo obtida por intermédio do dialogo com outras pessoas, € a realizacao
de trocas mais favoraveis de materiais fundamentais para o crescimento da cidade.

Conforme revela a Figura 2, a cidade construida e investigada no jogo pelo professor-
pesquisador, representa o nivel 37, fase méaxima atingida pelo professor-pesquisador.
Possuindo 234.951 habitantes e com a maxima felicidade permitida no jogo, isto é, 100%,
observa-se que a cidade se tornou bastante verticalizada, densamente povoada e com uma
infraestrutura excelente pelos critérios do game, o que direciona a uma ideia de

desenvolvimento econdmico, social e industrial.

Figura 2 — Nivel maximo atingido pelo professor-pesquisador
o = . ¥ :'-r *Iﬁ o

Fonte: SimCity Buildit.

Existem clubes de prefeitos que participam de conflitos de poder, mas nem todos os
clubes tém essa obrigacdo. Para aqueles que as tem, h& a possibilidade do lancamento de
incursdes a outros clubes. 1sso é obtido através de ataque com desastres naturais. Uma espécie
de magia é lancada ao oponente gerando terremotos, enchentes, dentre outros. Obtendo
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sucesso, 0 clube vencedor recolhe os espélios de guerra e os divide entre os membros do
clube. Assim, a cidade obtém recursos fundamentais ao seu crescimento. Esses recursos sao
matérias primas para a industria ou mesmo a moeda corrente no jogo.

Outra medida é competicdo entre prefeitos. N&o existe a necessidade de associagao
em clubes. A competicdo tem a durabilidade de uma semana. O game atribui um objetivo aos
competidores. Normalmente, ela se refere a construcdo de materiais especificos em um tempo
determinado. Ao vencedor, é dado o prémio com itens do jogo valiosos para o crescimento da
cidade.

ApOs essa breve apresentacdo do game SimCity Buildit estando associada ao
planejamento do professor-pesquisador, em seguida, apresenta-se a pesquisa pratica com 0s

alunos do Colégio Estadual Alexander Graham Bell.
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4. O DESAFIO DA PRATICA: RESULTADOS E DISCUSSOES.

A presente pesquisa se insere como um estudo de caso de abordagem qualitativa e
natureza exploratoria. Yin (2010) define estudo de caso como uma pesquisa empirica que
investiga fendOmenos contemporéneos a partir de um contexto social, objetivando explorar,
descrever e explicar o evento ou ofertar uma discussdo mais profunda do fenémeno.

Desta forma, intenciona-se com este capitulo, apresentar a execucdo da pratica
pedagogica desenvolvida nesta pesquisa, tendo como objetivo, demonstrar uma possibilidade
de articulacdo de conceitos relacionados a urbanizacdo contidos em um livro didatico de
Geografia associado ao uso do game SimCity Buildit. Para tanto, a pesquisa foi aplicada no
Colégio Estadual Alexander Graham Bell, localizado no municipio de Duque de Caxias- RJ,
em uma turma do 2° ano do Ensino Normal-Médio do curso de formacdo de professores.
Ressalta-se que plblico alvo da pesquisa possuia entre 15 e 26 anos de idade®.

Em relacdo aos procedimentos metodolégicos de coleta de dados, os resultados
derivados de tal experiéncia partiram da técnica de investigacdo observagdo-participante e
aplicacdo de um questionario. Para Queiroz et al. (2007) a observacdo-participante é definida
como uma técnica muito utilizada pelos pesquisadores que adotam a abordagem qualitativa e
consiste em:

[...] um processo pelo qual se mantém a presenca do observador numa situacao
social com a finalidade de realizar uma investigacao cientifica, na qual o observador
esta em relacdo face a face com os observados. Ao participar da vida deles, no seu

cenario cultural, colhe dados e se torna parte do contexto sob observacéo, ao mesmo
tempo modificando e sendo modificado por este (QUEIROZ et al. 2007, p. 280).

Por fim, buscou-se organizar os procedimentos de execucdo da pesquisa.
Primeiramente, apresentou-se a proposta a comunidade escolar: corpo docente, discente e
responsaveis, a fim de terem ciéncia da realizacdo do projeto. Em seguida, a proposta
pedagdgica foi dividida em 4 momentos para desempenhar a fase préatica, sendo eles: i) Aulas
expositivas; 1) Apresentacdo do game e jogabilidade entre os alunos; iii) Elencar pontos entre
0 jogo e os temas do livro didatico; iv) Ao final, os alunos responderam a um questionario.

Ressalta-se que todos os documentos necessarios para viabilizagdo, execugdo, coleta

de dados, transparéncia e condutas éticas da pesquisa encontram-se nos apéndices do presente

8 .~ . . . .
A grande variagdo de idade ocorreu, pois havia duas alunas com 24 e 26 anos respectivamente.
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trabalho, sendo: Apéndice A — Roteiro da entrevista; Apéndice B — Carta de anuéncia;
Apéndice C — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido: alunos maiores de idade;
Apéndice D - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido: alunos menores de idade;
Apéndice E - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido: responsavel legal; Apéndice F —

Parecer consubstanciado do CEP.
4.1 Da Concepgéao aos Primeiros Contatos com os Alunos

Convidar os alunos para uma partida de SimCity Buildit durante uma aula de
Geografia causou muita estranheza por parte dos jovens. Eles sdo dindmicos a ponto de achar
a ideia atrativa, mas reticentes o suficiente para acreditarem no uso game como ferramenta
nas aulas diarias. Isso ocorre, pois apesar dos estudantes vivenciarem uma realidade cuja
tecnologia faz parte da vida cotidiana, eles veem a escola como um espaco tradicional de
ensino onde essas tecnologias ainda sdo vistas como corpos estranhos em um ambiente
tradicionalmente formal de aprendizagem.

A escolha pelo game de entretenimento, SimCity Buildit, partiu do interesse do
professor-pesquisador em oportunizar aos seus alunos uma aprendizagem diferenciada e
prazerosa sobre o processo urbano. A partir disso, durante pesquisas e conversas com demais
profissionais da educacado, surgiu a ideia de adotar um jogo de gestéo e construcdo de cidades
virtuais. Neste sentido, o professor-pesquisador logo se recordou de um jogo que ele j& havia
praticado, o SimCity Buildit, além do fato de ser o Unico jogo deste teor conhecido pelo
professor-pesquisador. Sendo assim, motivado pelos apontamentos e questdes elencadas por
Siqueira (2020), Lima (2019) e Arruda (2011), pensou-se porque nao utilizar um jogo no
espaco escolar para fins didaticos?

Para a execucao da proposta realizada no ano de 2019, duas turmas de Ensino Médio
foram escolhidas, 2001 e 2002, ambas do curso normal. Sdo grupos menores quando
comparados a outros de Ensino Médio regular. Ressalta-se, ainda, que tais turmas do Curso
Normal, participantes da pesquisa, estdo associadas a formacéo de professoras e professores
de nivel normal-medio. Desta forma, além de atingir os objetivos de aprendizagem propostos
pela disciplina de Geografia, também se possibilita aos alunos uma proposta pedagdgica que

pode ser usada por eles futuramente em suas respectivas praticas pedagogicas.
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Figura 3 - Fachada do Colégio Estadual Alexander Graham Bell

Fonte: O autor, 2019.

As turmas do 2° ano, atores desta pesquisa, foram escolhidas devido o professor-
pesquisador trabalhar com elas ministrando a disciplina de Geografia. Além do mais, 0 tema
da proposta foi pensado para alunos com essas caracteristicas: turmas normal-médio de 2°
ano, pois o projeto tem por objetivo o desenvolvimento em classes regulares tendo por base
proporcionar aulas-oficinas.

Para iniciar a pesquisa, o colégio foi consultado tendo a autorizacdo da direcdo e
demais colaboradores. A direcdo e a coordenadoria pedagdgica concederam ampla liberdade
de acdo para o professor por intermédio de seus representantes, permitindo a utilizacdo das
instalacOes fisicas da unidade com o intuito de realizacdo das aulas-oficinas. Por meio de um
termo especifico para tal fim, foi autorizada a realizacdo da pesquisa e uso das salas de aula e
da biblioteca, quando precisasse da internet, pois é nesse ambiente que a internet é
disponibilizada na instituicdo. Salienta-se que a participacdo ao projeto ndo acarretou custo
financeiro de nenhuma espécie aos participantes, assim como ao Colégio Estadual Alexander
Graham Bell, além dos custos diarios para manutencdo do espaco escolar.

Para iniciar as atividades com os alunos foi necessario observar a abordagem utilizada.
O dialogo e a negociacdo aliados a uma nova ferramenta associada a uma tradicional expdem
uma curiosidade caracteristica dos jovens estudantes. Sendo assim, conforme exposto
anteriormente, houve o planejamento das ac¢Ges didaticas, comegando pela apropriagdo do
professor-pesquisador sobre o jogo em relagdo ao contetdo.

Apos esta fase de planejamento, houve a primeira aula com os estudantes. De modo a
oportunizar o didlogo, houve uma conversa inicial sobre as expectativas dos alunos a partir da
apresentacdo do projeto de pesquisa, no qual se frisou a ndo obrigatoriedade da participacédo
caso o aluno ou responsavel ndo autorizasse. Foi explicado aos discentes a razdo da pesquisa
cuja natureza é parte integrante do trabalho de conclusdo de curso de Especializagdo no

Colegio Pedro I1. Aproveitando o publico de nivel normal-médio, explanou-se a importancia
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da formac&o continuada do professor, apesar de variados empecilhos como salarios reduzidos,
burocracias, carga horaria ampliada, entre outros. Os alunos compreenderam a natureza do
trabalho e aceitaram participar da experiéncia. Como ndo houve alunos ou responsaveis
discordantes, mantiveram-se as aulas-oficinas durante o horario regular com as turmas. Caso
contrario, a pesquisa seria proposta em horérios diferenciados.

No segundo contato com as turmas, realizou-se uma pequena enguete sobre quantos
alunos teriam um smartphone com as caracteristicas necessarias para a pratica da atividade.
Nesta sondagem inicial, dois alunos ndo dispunham de um aparelho. Um, porque o aparelho
estava danificado e, o outro, por ter sido acometido por um roubo. Sendo assim, os discentes
que ndo possuiam o smartphone foram alocados para realizar a atividade com um
companheiro em comum acordo. Neste sentido, a atividade contou com trinta e seis alunos
realizando a atividade de forma individual e quatro alunos realizando o trabalho em duplas.

Durante o desenvolvimento deste projeto, deparou-se com algumas adversidades
relacionadas ao uso do smartphone privados dos alunos. Algumas situagdes eram esperadas,
como por exemplo, a possibilidade dos alunos ndo terem um smartphone ou outro dispositivo
movel que permitiria o uso do game. Contudo, outras peculiaridades foram surgindo, como a
falta de espaco interno no smartphone de alguns alunos. Apesar do game SimCity ser um jogo
que exige reduzida memoria interna, essa questdo ocorreu.

Neste cenario, percebe-se que as condicdes de desigualdade socioeconémicas
enfrentadas em varias escalas reproduzem as situacfes observadas. Contudo, é importante
salientar que a mesma desigualdade em relacdo aos dispositivos mdveis também expbe outras
dificuldades diarias para os alunos em relagdo ao basico dos insumos aderidos para educacéo.
Muitos alunos ndo possuem o material basico solicitado como: lapis, caneta, caderno,
calcados, roupas, dentre outros. Por necessidade, o docente realiza adaptacdes na pratica para
efetuar algumas acdes pedagdgicas.

Além disso, ainda sobre os aspectos dos dispositivos moveis, outra problematica pode
ser elencada, sendo esta, a possibilidade de segregacdo do aluno devido a falta de acesso ao
smartphone, podendo gerar a exclusdo do discente. Para que isso ndo aconteca, o professor
devera estar atento as particularidades sociais, econdmicas e educacionais dos alunos para que
esta situagéo seja atenuada. Neste interim, Antonio (2013) adverte que:

Também se argumenta que é constrangedor para os alunos que ndo tém celular
conviverem com outros que os tém. Provavelmente também seja verdade, mas
também é igualmente verdadeiro para os ténis que eles usam, para a calga jeans, para o

caderno de capa dura, para o estojo, para o reldgio, etc. Na escola temos que aprender,
todos nds, a conviver com as diferencas e compreender a realidade que as produz. N&o
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podemos simplesmente decretar que todos usem as mesmas roupas (apesar da
exigéncia de uniformes em algumas escolas), que tenham 0s mesmos materiais
escolares, que facam uso do mesmo vocabuldrio, dos mesmos brinquedos e
principalmente, que tenham as mesmas ideias (ANTONIO, 2013, p. 4).

Um segundo impedimento identificado foi a falta do acesso a internet no aparelho dos
alunos. Na pesquisa, tal situacdo foi contornada de duas maneiras: i) Os alunos utilizaram a
internet da escola quando era necessario acessar a rede de internet; ii) Quando havia
necessidade, a internet privada dos alunos era usada para realizar alguma tarefa em casa.

A escassa memoria interna no aparelho também foi outro fator complicador
constatado. Visando contornar tal entrave, foi sugerido salvar os arquivos menos utilizados
nas plataformas virtuais de armazenagem e acesso em nuvem. Ademais, a indicacdo era de
excluir programas instalados que estavam em desuso, pois limitam a memoria do dispositivo.
No fim, os poucos que tinham esse obstaculo de espaco, encontraram uma saida satisfatoria
para o problema a partir das indicacdes sugeridas.

No terceiro encontro com aos alunos foram abordados aspectos sobre o livro didatico.
Lembrando-se que no capitulo primeiro deste trabalho, utilizaram-se dois conceitos referentes
ao livro didatico. Foram eles: a transposicao didatica através do livro didatico e a cultura
escolar. O primeiro refere-se a pratica de simplificar elementos sistematicos e complexos
estudados na ciéncia Geogréfica inserindo-os no livro didatico, porém observou-se que outro
elemento auxilia na composicdo do livro didatico: a cultura escolar. Esta, por sua vez, refere-
se a aspectos do cotidiano da escola e outros elementos ndo académicos que se difere da
Geografia estudada e aprofundada no meio cientifico e académico.

Tendo isso em mente, identificou-se no livro didatico utilizado nesta pesquisa
denominado: “Fronteiras da Globalizagdo - O mundo natural e o espaco humanizado” de
Almeida e Rigolin (2016), componentes presentes tanto da cultura escolar quanto da
transposicao didatica. Senso assim, uma roda de conversa foi realizada para compreender a

opinido dos alunos em relagéo ao livro didatico.
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Gréfico 1 - Alunos opinaram sobre o livro didatico ser uma ferramenta importante para
ensino-aprendizado
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Fonte: O autor, 2019.

Por intermédio de um questionario realizado ao final das aulas-oficinas anexado a este
trabalho confeccionou-se algumas tabelas e graficos. Assim sendo, observa-se no grafico 1
que os alunos, em sua maioria, concordaram com a importancia ainda presente na utilizacao
do livro didatico no espaco escolar mesmo essa concordancia sendo parcial. Sendo assim,
utilizar uma ferramenta tradicional como o livro didatico associado a ferramentas tecnologicas
digitais, € visto pelos alunos como algo importante na formacéo escolar.

Ainda sobre o livro didatico, enfrentam-se desafios ndo somente conceituais. A
prépria infraestrutura do sistema publico de ensino e outros aspectos culturais de cada escola
exigem do professor constantes adaptacdes para utilizacdo do material. A organizacdo e
distribuicdo dos livros para os alunos é exemplo disso, pois € comum nas escolas faltarem
materiais para os alunos. A Secretéria de Educacdo do Rio de Janeiro nem sempre envia 0s
exemplares para todos os estudantes. Porém, quase todos os alunos das duas turmas
participantes do projeto foram agraciados com exemplares faltando apenas oito alunos. Para
eles, foram capturadas as paginas do capitulo por intermédio de arquivo digital.

Outra questdo a ser contornada em relacdo ao livro didatico é que ambas as turmas
participantes do projeto séo de ensino integral. Eles permanecem na escola nos periodos da
manha e tarde. Deste modo, eles tém o habito de ndo levarem os livros didaticos para casa
deixando os exemplares na escola, pois as salas sdo utilizadas apenas pela turma e sao
trancadas com cadeados. Portanto, a maioria dos alunos deixa os livros didaticos guardados na
sala de aula. Assim, as atividades relacionadas ao livro para serem feitas em casa ficavam
prejudicadas. Uma saida encontrada foi disponibilizar no grupo de WhatsApp da turma o
arquivo utilizado em determinada tarefa. Além de enviar no ambiente virtual, Google Sala de

Aula, os arquivos a serem utilizados.
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Figura 4 - Turma 2001 do curso normal

Fonte: O autor, 2019.

Em relacdo aos responsaveis dos alunos, durante o processo de execucdo da prética,
aproveitou-se a reunido que ocorre bimestralmente para expor o projeto. Nesse encontro, 0s
pais também se mostraram favoraveis a pesquisa. Durante a reunido convocada pela escola,
duas maes questionaram a utilizacéo da pratica pedagdgica em tom de brincadeira “pois nunca
viram as filhas tdo empenhadas num trabalho escolar”. Além disso, elogiaram a atividade por
se tratar de uma abordagem inovadora, ja que as filhas estavam muito comprometidas com o
game e o0 aprendizado da “matéria”. Algumas alunas estavam jogando antes do inicio efetivo
do projeto.

O dialogo, em todos os momentos, foi crucial para obter apoio a pesquisa. Os alunos
compreenderam a proposta e resolveram participar do projeto. Os responsaveis foram
amistosos em relacdo a pratica levantada e a escola, através dos setores organizacionais, abriu
as instalagbes para o inicio das atividades. Neste momento do trabalho, inicia-se a

apresentacdo das praticas ao longo das aulas-oficinas realizadas.
4.2 A Pratica Pedagogica Sob o Auxilio do Game SimCity Buildit e do Livro Didatico

Atribuir duas ferramentas didaticas para auxiliar o desenvolvimento do conhecimento
sobre a Geografia urbana escolar ¢ um desafio laborioso. Assim sendo, nesta pesquisa,
propos-se utilizar o livro didatico por um lado, com seu desenvolvimento histérico como ja
observado em Azambuja (2012) e a transposi¢do didatica vista por Sene (2012), ressaltado
anteriormente neste estudo. Por outro lado, a utilizagdo de um game, o SimCity Buildit, usado
por meio dos smartphones dos alunos como ferramenta de entretenimento que pode ser usada
no ambito educacional. Deste modo, como forma de organizar o roteiro das atividades

praticas, pensou-se em dividi-los em quatro momentos distintos. Sao eles:
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Quadro 1 - Parte prética das aulas-oficinas

1° momento 2 ° momento 3° momento 4° momento
Aulas expositivas com os | Download, instalacdo e | Anotacdo dos aspectos | Aplicacdo de um
assuntos apresentados | introducdo do game nas | comuns entre 0 jogo, as | questiondrio. Com o

pelo livro didatico. Além
disso, realizacdo de um
breve seminario sobre os
assuntos com 5 grupos de
4 participantes  cada.
Tempo: 8 aulas de 50
minutos.

aulas-oficinas com 0s
alunos jogando em sala
de aula até a fase 14 do
jogo.

Tempo: 6 tempos de aula
com 50 minutos cada.

aulas baseadas no livro
didatico e o assunto extra
sobre valoriza¢&o do solo.
Em grupos de 4 alunos.
Tempo: 2 aulas com 50
minutos cada.

intuito de verificar se o
aluno conseguiu associar
0S conceitos presentes no
livro didatico a atividade
virtual realizada através
do  game  proposto.
Tempo: 2 aulas de 50

minutos cada.

Fonte: O autor, 2019.

Conforme exposto anteriormente, o livro didatico utilizado ao longo do trabalho foi o:
Fronteiras da globalizacdo - O mundo natural e o espa¢co humanizado (ALMEIDA; RIGOLIM
2016). Mais precisamente o capitulo 17 do referido livro didatico, tem como titulo,
“Urbanizacdo Mundial” (ALMEIDA; RIGOLIN, 2016) o qual foi adotado para subsidiar a
pratica pedagogica aqui apresentada. O livro didatico em questdo é direcionado ao publico do
1° ano do Ensino Médio, como consta nas especificacGes da obra, porém, segundo o curriculo
minimo disponibilizado aos professores da rede estadual do Rio de Janeiro para o 2° ano do
Ensino Médio (RIO DE JANEIRO, 2012), indica que o contetdo sobre a urbanizacéo
mundial deva ser tema abordado no 2° bimestre do 2° ano do Ensino Médio.

Os assuntos listados nesta pesquisa a partir do livro didatico foram: i) O fendmeno
urbano; ii) Cidades: conceito, funcéo e sitio urbano; iii) Hierarquia urbana e rede urbana; iv)
Urbanizacdo e crescimento urbano; v) Problemas urbanos. Além desses temas presentes no
livro didatico adotado, observou-se que o conteldo sobre urbanizagdo dos paises
desenvolvidos e ndo desenvolvidos, ndo seria utilizado diretamente, pois se encontrou pouca
relacdo com o game proposto, ndo fazendo parte da pesquisa. Ademais, incluiu-se ao longo da
pratica o tema valorizagdo do solo, pois ele mostrou-se indispensavel na compreensdo de
aspectos do game SimCity Buildit que utiliza muito esse assunto durante o desenvolver do
jogo atraveés de marcagOes em cores diferentes das areas mais valorizadas e as menos
valorizadas para investimentos.

O método apresentado para explanar os assuntos presentes no livro didatico no 1°
momento foi o tradicional, constituido por exposic¢ao oral por intermedio de slides iniciando
as aulas com questdes norteadoras para atrair a participagdo dos alunos. Ressalta-se que foi
incluido o conteddo sobre valorizagdo do solo, o qual ndo estava presente no livro didatico

escolhido. Entretanto, ndo se buscou aprofundar os assuntos para ndo tornar as aulas
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enfadonhas aos alunos, buscando breves ligagdes com imagens do game para despertar o
interesse pelo jogo.

Por se tratar de um curso integral, as aulas eram ministradas nos dois primeiros
tempos apos o horario do almogo na turma 2002 e, nos 2° tempos posteriores na turma 2001.
Salienta-se esse detalhe, pois € um momento de bastante sonoléncia dos alunos. O fator
motivacional precisou ser mais incisivo e as aulas expositivas precisaram conter elementos
dindmicos para manté-los entretidos.

Além das aulas expositivas, foram realizadas algumas atividades utilizando os
smartphones, porem sem o uso do game SimCity Buildit. Uma das atividades consistiu em
pesquisar em algumas cidades as funcOes exercidas por elas. O aluno deveria pesquisar
cidades com funcBes urbanas dos tipos: religiosas, industriais, administrativas, militares e

turisticas. Para isso, utilizou-se a caracterizacdo do livro didatico:

As cidades costumam desenvolver vérias atividades (comércio, escolas,
bancos, mercado financeiro, etc.), mas algumas sdo conhecidas por sua
funcdo urbana, isto é, sua caracteristica principal. Existem cidades religiosas
(Aparecida, em S&o Paulo; Lourdes, na Franca; Fatima em Portugal);
Industriais (Camacari, na Bahia, Detroit, nos Estados Unidos; Mildo, na
Italia); administrativas (Washington, nos Estados Unidos; Tshwane, antiga
pretdria, africa do Sul); Militares ( Resende, no Rio de Janeiro; West Point,
nos Estados Unidos); Turisticas ( Porto Seguro, na Bahia; Veneza, na Itélia;
Dubai, nos Emirados Arabes). (ALMEIDA; RIGOLIM, 2016, p. 216)

O aluno poderia utilizar outros recursos da rede mundial de computadores como o
aplicativo Google Maps na versdo satélite oferecido para smartphones. A partir dele, os
alunos pesquisaram a funcdo das cidades apresentadas no livro didatico. Aléem do Google
Maps, os alunos poderiam também pesquisar na internet outras informacdes para sanar
qualquer duvida sobre a funcéo principal da cidade escolhida.

Necessitou-se de seis aulas para expor 0s assuntos para os estudantes. Foram duas
aulas por semana, totalizando trés semanas de aulas expositivas e alguns momentos de
interacdo digital. Apds isso, as alunas e alunos apresentaram um breve seminario sobre 0s
temas listados. Os temas foram: i) Valorizacédo do solo; ii) O fenébmeno urbano e conceito de
cidades; iii) Hierarquia e rede urbana; iv) Urbanizagdo e crescimento urbano; v) Problemas
urbanos. A partir dos temas elencados, o professor-pesquisador solicitou que 0s seminarios
tivessem como uma das referéncias bibliograficas principais o livro didatico utilizado na
pesquisa. As apresentacdes ocorreram com tranquilidade.

Ap0s isso, iniciou-se 0 2° momento da pesquisa. Com previo agendamento, foi
marcado um dia para os alunos levarem os smartphones para dar continuidade a atividade,

tendo como intenc¢do a realizagdo do download do jogo SimCity Buildit. A biblioteca foi
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cedida pelo colégio para a realizagdo da atividade, pois facilitou a disposicdo de cadeiras em
pequenos grupos possibilitando uma troca mutua entre os estudantes através do dialogo. Além
do mais, o local é munido de internet, fator crucial para o desenvolvimento da proposta.
Ressalta-se que o smartphone do professor-pesquisador foi utilizado como roteador para o
sinal se multiplicar entre os outros aparelhos.

Neste cenério, surgiram alguns contratempos, como o fato de muitos alunos néao
conseguirem realizar o download do jogo, uma vez que estavam com pouco espaco interno,
porém os proprios alunos encontraram solugdes para adequarem o jogo aos seus dispositivos,
como ja mencionado anteriormente. Em seguida, ao instalar o game SimCity Buildit nos
smartphones, iniciou-se uma breve explanacdo sobre o jogo. O professor-pesquisador
apresentou um pequeno relato sobre a histdria dos games, a importancia atual no mundo de
entretenimento e arte, e adentrou-se nos passos iniciais do jogo a partir do uso do aparelho do
professor-pesquisador e com auxilio de um projetor. Esses primeiros passos serviram para
orientar os alunos sobre o funcionamento do game, como elementos de criagdo de uma
cidade, como associar a conta do game com algum endereco eletrénico ou aplicativos de redes
sociais compativeis com o jogo, além dos passos iniciais para uma cidade crescer.

As duas primeiras aulas do 2° momento foram para acessar o game SimCity Buildit e
apresenta-lo para a turma. Nao foi possivel iniciar a atividade coletivamente nesse dia, por
1SS0, observou-se a necessidade de incluir mais duas aulas para a atividade de jogar o game.

N&o houve reducdo do tempo de jogar devido aos contratempos relativos aos atrasos
do projeto a fim de ndo comprometer o componente pratico. Segundo Lima (2018), esse
instante é fundamental para manter o interesse do aluno. Portanto, retirar isso dos estudantes
torna a atividade enfadonha limitando o aspecto diversdo, quesito fundamental da aula com
game.

Os encontros com as turmas foram semanais. Assim, estabeleceu-se a segunda aula do
2° momento. Os alunos ndo tiveram problemas em iniciar o0 game por ser bem intuitivo e
interativo. Percebe-se que o Sim City Buildit contém elementos fundamentais que Gee (2009)

afirma ser necessario para um bom jogo. Para o autor:

Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem, apoiados
pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva, e os lista: identidade; interacéo;
producdo; riscos; customizacdo; agéncia; boa ordenacdo dos problemas;
desafio e consolidacdo; “na hora certa” e “a pedido”; sentidos
contextualizados; frustracdo prazerosa; pensamento sistematico; exploracéo,
pensamento lateral, revisdo dos objetivos; ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido; equipes trasnfuncionais e performance anterior a
competéncia. (GEE, 2009, p. 167)
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A partir disso, foram no total quatro aulas destinadas somente a jogar. Todos 0s
participantes, inclusive o professor-pesquisador, praticaram o game em sala de aula. Porém, o
professor-pesquisador se mostrou atento as interacdes dos alunos, pois o olhar do educador é
fundamental para avaliar constantemente o processo e conduzir o andamento da atividade.

De fato, é dificil pedir a um "videogame" para "educar" (ou substituir outros
elementos educacionais ou formativos, como livros ou professores), mas isso
ndo significa que os agentes educacionais (professores, principalmente) nao
podem transformar os videogames em um importante fator educacional, de
acordo com seu imenso potencial motivacional e formativo...O valor que os

videojogos tém como recursos didaticos ndo pode ser negado, mas ndo pode
ser superestimado. (LIMA, 2018 apud PORTNOW; FLOYD, 2008, p. 132)

Durante 0 momento pratico, alguns didlogos foram suscitados a partir de observacGes
dos alunos. Uma estudante da turma 2001 questionou o fato da usina de lixo, fabricas,
saneamento béasico e violéncia urbana constituirem fatores desvalorizantes do solo urbano.
Pois os moradores abandonavam a localidade. Recordou-se das aulas baseadas no livro
didatico, uma vez que no topico sobre problemas urbanos houve a apresentacdo dessas
questdes socioambientais igualmente como relativas a valorizacdo do solo.

As intervengdes dos alunos ndo comprometeram o espago da diversdo, pois eram
manifestacbes breves e necessarias para constru¢cdo do conhecimento comparando as
situacBes-problemas vivenciadas no jogo a realidade estudada. Deste modo, o professor-
pesquisador assumindo o papel de mediador da aprendizagem, preferiu consentir aos alunos
momentos de debate simultaneo ao ato de jogar, porém o objetivo principal deste momento
era simplesmente jogar.

Outro exemplo de intervencdo, desta vez realizado pelas alunas e alunos da turma
2002, surgiu através de uma questdo sobre qual seria a funcdo da cidade que estava sendo
construida no SimCity Buildit baseada no contexto do livro didatico utilizado. Eles
concluiram que a cidade trazia a fungdo predominantemente industrial devido a quantidade de
fabricas construidas ao longo do tempo.

O professor-pesquisador aproveitou para questionar ainda em ambas as turmas, se eles
percebiam alguma ligacdo do game com a urbanizagdo e a industrializacdo crescente da
cidade do jogo. Os discentes tiveram dificuldades em articular as ideais, mas concluiram que
a urbanizacdo e a industrializacdo estdo relacionadas. A conclusdo comum entre as duas
turmas foi: quanto mais a cidade € industrializada no game, mais ela cresce. Porém, o
professor-pesquisador recordou que essa ligacéo entre industria e cidade atualmente néo é téo

direta. A desindustrializacdo das cidades e a mobilidade para outros regides das fabricas tém
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possibilitado a cidade crescer mesmo ndo sendo industrializada, contendo outras funges.
Uma delas é de administrar outras cidades industriais pulverizadas pelo mundo.

Sobre o game, foi solicitado que os alunos tentassem atingir o nivel dezesseis do jogo.
Trata-se de um nivel que proporciona suficiente desenvolvimento das cidades para relacionar
0 game aos contetdos do livro didatico utilizado. Assim sendo, 0 game proporcionou uma
relagdo mais aprofundada com outras cidades ligadas em rede. Pois permitiu inclusive o
contato virtual entre os préprios alunos. Foram inimeras vezes que essa interacdo ocorreu
entre as cidades dos alunos participantes do projeto.

Todavia, alguns alunos ndo conseguiram alcancar essa fase no primeiro momento.
Portanto, foi solicitado que alguns atingissem o0 objetivo em casa. Obviamente, nem todos
conseguiram o nivel esperado nos lares. Diante disso, ampliamos o prazo uma vez mais para
que todos ficassem nivelados no jogo. Por fim, a fase pretendida foi atingida pelos alunos.

E importante salientar que os estudantes que realizaram a atividade em dupla por nio
terem em posse um smartphone ndo apresentaram problemas maiores para terminar a tarefa
com o respectivo companheiro formado no inicio do projeto. Eles participaram de todas as
atividades, jogaram o game em duplas e foram preparados para realizacdo do terceiro
momento: uma relagéo entre o game o livro.

A partir disso, iniciou-se 0 3° momento da pratica pedagdgica. O professor escreveu
no quadro branco os tdpicos estudados nas aulas expositivas e nas apresentacdes que 0sS
alunos realizaram durante o primeiro momento com base no livro didatico. Foram eles: i)
Valorizacdo do solo; ii) O fendmeno urbano e conceito de cidades; iii) Hierarquia e rede
urbana; iv) Urbanizacdo e crescimento urbano; v) Problemas urbanos. Em grupos de 4
estudantes, eles deveriam descrever ao lado dos topicos assinalados no quadro 0os momentos
ou situacdes onde aquele topico ocorria no jogo. O resultado foi bem satisfatorio. Grande
parte dos alunos percebeu no game temas apresentados pelo livro didatico.

Com o objetivo de sinalizar os resultados, confeccionou-se um quadro cujos dados
foram obtidos por meio das informagdes obtidas dos alunos, durante o 3° momento da prética.

Assim sendo, apresentamos abaixo o quadro 2:
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Quadro 2 — Articulacdo de temas presentes no livro didatico em comparacdo ao jogo SimCity
Buildit a partir da percep¢édo dos alunos

Temas contidos no livro didatico Situacd@es identificadas no game SimCity Buildit
Funcéo de cidade A fungdo industrial da cidade
Sitio Urbano Os pontos proximos ao inicio da criagéo da cidade
Rede Urbana A relacdo comercial entre as diferentes cidades

criando uma rede de trocas entre elas
Hierarquia urbana Cidades com maiores capacidades de trocas e outras
€Om menos
Urbanizagdo Processo de crescimento e complexificagdo das
cidades
Problemas Urbanos Poluic&o do ar e sonora, engarrafamentos, violéncia
urbana, incéndios e falta de areas de lazer
Valorizacdo do solo Areas mais centrais e com boa infraestrutura ficam
mais valorizadas

Fonte: O autor, 2019.

Percebe-se que as defini¢des resumidas pelo professor-pesquisador no quadro acima
por intermédio das informacgdes coletadas dos proprios discentes estdo muito proximas as
defini¢des encontradas no livro didatico. Contudo, existe naturalmente uma confusdo na
escolha das palavras escritas pelos discentes necessitando ao leitor, um exercicio de
interpretacdo das palavras com o objetivo de avaliar se a informacao escrita tem proximidade
com os conceitos presentes no livro didatico.

Como 4° momento, realizaram-se duas aulas de 50 minutos para responder ao
questionario (APENDICE A). A aplicacdo do questionario teve como objetivo coletar dados
referentes a satisfacdo dos discentes em relacdo ao método aplicado em utilizar o game
SimCity Buildit associado ao livro didatico através do olhar do estudante. Além disso,
buscou-se analisar se os temas foram apreendidos. Ademais, havia espacos para sugestdes dos
alunos com o intuito de melhorias sobre a proposta pedagogica.

A fim de apresentar os principais quesitos do questionario com intuito de verificar a
satisfacdo dos discentes a partir de uma proposta didatica diferenciada para aprendizagem de
Geografia Urbana, em relacdo ao uso de um game de entretenimento que pode ser adotado no
processo de ensino e aprendizagem, grande parte dos alunos se dividiram ao considerar 0 jogo
uma boa ou parcial alternativa para o lazer (Gréafico 2). Nota-se que essa parte do

questionario, ndo houve espago para justificativa de resposta do aluno.
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Gréfico 2 - Opinido dos alunos sobre o game SimCity Buildit ser um bom jogo para o lazer
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Fonte: O autor, 2019.

De modo geral, 95% dos alunos consideram o jogo SimCity Buildit como uma
atividade positiva ou parcialmente positiva para o lazer. Apenas 5% dos estudantes
mostraram-se desfavoraveis ao emprego deste instrumento ao responder o questionario.
Utilizar um game que seja atraente ao pablico que se pretende atingir é parte fundamental do
projeto.

A partir da observacdo participante do professor-pesquisador, percebeu-se que a
simulacdo proporcionada pelo jogo SimCity Buildit, um jogo ndo educacional, pode ser
aplicada em contextos didaticos desde que ocorra a devida mediacdo da aprendizagem por
parte do professor para que ndo se perca o sentido educacional da proposta didatica, ndo se
confundindo meramente como uma atividade de lazer. Dessa forma, percebe-se que 0 jogo
aliado ao livro didatico permite atingir o que Leite (2015) denomina de aprendizagem
tangencial, aquela que ocorre quando “[...] o aluno tem contato com o conhecimento sem
perceber a intencdo de ensind-lo” (LEITE, 2015, p. 135).

No Grafico 3, por sua vez, os alunos consideraram que o aprendizado de elementos
sobre Geografia Urbana contidos no livro didatico é mais relevante quando se utiliza o game
Sim City Buildit de maneira conjunta. Apesar de nenhum aluno considerar a proposta
negativa, 33% deles apenas consideraram parcialmente positiva. Nao houve justificativa por

parte dos estudantes para elencarem parcialmente o jogo.
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Graéfico 3 - Opinido dos alunos sobre o game SimCity Buildit ser um bom game para
compreender os temas estudados no livro didatico
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Fonte: O autor, 2019.

Os resultados dos questionarios foram obtidos por intermédio ndo somente das
questdes objetivas. N&o bastava aos alunos marcarem objetivamente as opg¢des: sim, ndo ou
parcialmente sobre o entendimento do conteddo referido. Para confeccionar o Grafico 4,
considerou-se a justificativa anotada pelo aluno em cada opcdo elencada. Caso contrario, a
questdo era considerada como ndo compreendida. Apds isso, houve a correcdo dos

questionarios pelo docente. Os resultados estdo apresentados no gréfico abaixo.

Gréfico 4 — Compreensao dos conceitos estudados apds a aplicacdo da proposta didatica
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Fonte: O autor, 2019.

A partir do gréafico 4, podemos dividir os resultados em dois grupos. O primeiro contem 0s
topicos cujas turmas obtiveram aproveitamento maior ou igual a 75%. Considerando a
compreensdo: “sim” e “parcialmente compreendido”. O segundo grupo sdo daquelas turmas
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nas quais menos do que 75% dos alunos tiveram conceitos entre “sim” e “parcialmente
compreendidos”.

No primeiro tdpico, atribuimos o maior éxito, devido a aspectos particulares do game.
Como demonstrado anteriormente, SimCity Buildit se trata de um aplicativo comercial nao
voltado ao ensino-aprendizagem escolar. Devido a isso, a funcdo da cidade, o sitio urbano, a
urbanizagédo e os problemas urbanos ficaram mais destacados por questdes da jogabilidade
intrinseca do game. Assim sendo, os alunos tiveram facilidade em associar esses elementos do
Jogo aos conceitos presentes no livro didatico. Além do mais, ao longo das aulas expositivas,
percebe-se uma facilidade no entendimento desses conceitos.

Da mesma maneira, os alunos apresentaram uma ligeira dificuldade na compreenséo
dos conceitos: rede urbana, hierarquia urbana, e valorizacdo do solo. No game, esses
conceitos demandam um olhar mais aprimorado para identificacdo de maneira mais plena.
Visto isso, € necessario, em atividade futuras o desenvolvimento mais pormenorizado desses
conceitos com o intuito de aprimorar a compreenséo dos alunos.

Em destaque, aponta-se a valorizagdo do solo. Essa ficou evidenciada para o
professor-pesquisador que conduziu a pesquisa ao longo do processo de testagem prévia do
jogo, contudo, ao aluno, esse aspecto ndo ficou tdo evidente como inicialmente refletido.
Necessitando um desenvolvimento maior do conceito com as turmas.

Percebe-se entdo, um quantitativo expressivo de alunos que conseguiram compreender
os temas presentes no livro didatico por intermédio do game SimCity Buildit. Porém,
observa-se que alguns alunos obtiveram a compreensdo dos assuntos apenas parcialmente.
Inclusive, um percentual menor, mas que merece destague, sao alunos que ndao conseguiram
relacionar os temas ao game. Para esses Ultimos alunos, este trabalho ndo conseguiu éxito em
buscar alternativas dentro do game para desenvolver o aprendizado sobre o tema.
Necessitaremos de trabalhos posteriores para a compreensdo desse ndo éxito.

Além disso, cinco (12,5 %) estudantes propuseram mudancas na metodologia da
pratica pedagdgica. Eles sugeriram que as atividades fossem realizadas integralmente na
escola, ndo transferindo a pratica para casa. Acredita-se que este apontamento se refere ao
fato de muitos deles ndo possuirem acesso regular a internet nos respectivos lares. Antonio
(2013) alerta sobre a necessidade do professor se manter atento a essas desigualdades.

Outro aspecto limitador relevante refere-se a falta de disposi¢do por parte de alguns
alunos em realizar a tarefa. Por mais que a atividade seja dindmica em relacdo a aula
expositiva e tenha um carater participativo dos discentes, alguns alunos ndo tiveram muita

vontade de participar da atividade. Essa questdo ndo é facilmente resolvida, trata-se de um
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processo de didlogo, cautela e introdugdo de uma nova cultura no espago escolar, onde os
alunos percebam que a aprendizagem pode ser construida de diferentes formas (TORI, 2017,
RUIS, 2018). Acredita-se que os alunos como meros receptores de informacéo ndo colocam o
conhecimento a prova em situacGes praticas, por iSso, muitos se acostumam com essa
passividade e ndo se agradam quando saem de suas zonas de conforto. Portanto, percebe-se
com a pratica pedagodgica aqui apresentada que a aprendizagem ativa € um processo constante
de amadurecimento do olhar e do aprender discente, 0 que demanda tempo para que eles se
sintam a vontade. Dessa forma, praticas como esta devem ser naturalizadas por meio de acoes
progressivas sem negligenciar aspectos formais da aprendizagem, como exposicdo oral de
conteddos, entre outros. Contudo, existem os alunos que nao desejam participar da atividade
por pouca afinidade. Ndo encontramos uma resposta satisfatoria a essa questéo.

Por fim, em relacdo ao manejo do smartphone em sala de aula, a partir da observacao
participante do professor-pesquisador, percebeu-se a resisténcia de alguns professores mais
tradicionais. Esse pequeno setor é avesso a realizagdo de atividades inovadoras. Comentarios
como: “Na minha época ndo havia essas amenidades. O aluno que deve correr atras” ou
“Temos que coloca-los (os alunos) para estudar e ndo ficar jogando em sala” foram
observados ao longo das aulas-oficinas. Além do didlogo, a maneira encontrada para respaldar
0 uso do smartphone em sala de aula, consistiu em:

Estabelecer claramente no planejamento da sua atividade, e descrever em detalhes
no seu planejamento de aula, os objetivos do uso do celular nas atividades propostas.

Havera sempre alguém para se indignar com o fato do celular estar sendo usado na
sua aula, infelizmente (ANTONIO, 2013, p. 9).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa propds demonstrar uma possibilidade de articulacdo de conceitos
relacionados a urbanizacao contidos em um livro didatico de Geografia, associado ao uso do
game SimCity Buildit. Para tanto, como instrumentos de apoio a transposicao didatica, a fim
de proporcionar aos discentes uma intervencdo na cultura escolar, foram adotados o livro
didatico ‘Fronteiras da Globalizagdo - O mundo natural € o espago humanizado’ de Almeida e
Rigolin (2016) e o game de entretenimento SimCity Buildit, utilizado nos smartphones dos
proprios alunos. Para efetivacdo da pesquisa, foi realizado um estudo de caso aonde o
professor-pesquisador conduziu o processo por meio de sua pratica docente em duas turmas
de 2° ano do Ensino Normal-Médio do curso de formacéo de professores do Colégio Estadual
Alexander Graham Bell, localizado no municipio de Duqgue de Caxias- RJ.

Diante do exposto, percebeu-se que propor uma atividade baseada em novas
tecnologias associada a instrumentos tradicionais é um desafio para os trabalhadores da
educacdo que ja sdo bastante desgastados pelas exaustivas jornadas de trabalho devido a baixa
remuneracao, burocracias do trabalho docente, jornada extensa de trabalho, muitas vezes em
localidades diferentes, entre outras mazelas que apontam para a precarizacdo cronica do
trabalho docente no Brasil. Esse € o cotidiano da maior parte dos professores, ndo é fécil a
tentativa de propor uma metodologia mais ativa que dialogue com o tempo-histérico dos
alunos.

Além disso, utilizar os smartphones dos alunos foi um importante desafio. Muitos
aparelhos ndo traziam muita memoria interna. Logo, reorganizou-se o0 espaco interno de
varios aparelhos para suportarem o tamanho do SimCity Buildit apesar de ser um aplicativo
gue ocupa pouco espaco os aparelhos dos alunos sdo, em sua maioria, com pouca capacidade
de armazenamento. Uma estratégia para conseguir capacidade nos aparelhos foi de apresenta-
los a0 armazenamento dos arquivos pessoais em nuvem. Sanando assim o problema.

Em varios momentos o papel do professor-participante mostrou-se fundamental. Alem
do conhecimento sobre os conceitos empregados pelo livro didatico, o professor aprendeu a
jogar SimCity Buildit para auxiliar os alunos de maneira mais satisfatoria das aulas-oficinas.
Assim, uma metodologia de ensino foi sendo desenvolvida anteriormente e modificada em
alguns pontos ao longo do trabalho com o intuito de aproximar a teoria com a pratica.

Sobre os resultados, eles foram satisfatorios. Os alunos sentiram-se entretidos com a
atividade mediada pelo game comercial em sala de aula e ficaram mais motivados durante o

processo. A grande maioria dos alunos conseguiu relacionar os conceitos de Geografia urbana
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contidos nos livros com o SimCity Buildit. Porém, uma pequena parte dos alunos néo
conseguiu relacionar os conceitos. Ndo temos uma indicagdo do por que dessa ocorréncia
necessitando de trabalhos adiante para levantamento de hipoteses.

Esse aprendizado ocorreu de maneira satisfatoria. Contudo, ao observar os resultados
da pesquisa de maneira mais detalhada. Percebe-se espaco para outras intervengdes. Dentre
elas, sugere-se a necessidade de aprofundamento dos conceitos mais subjetivos trazendo para
realidade do aluno tais nogbes. Além disso, ha conceitos cujo game ndo desenvolve de
maneira mais aprofundada, visto o objetivo comercial do game. Desta forma, intervencoes
mais especificas serdo necessarias em atividades futuras similares a essa.

A partir dos resultados desta pesquisa, pretende-se no futuro a realizacdo de outras
pesquisas por intermédio de games comerciais para smartphones e com outras metodologias,
visto que os alunos se sentem mais motivados a realizacdo das atividades em comparacdo com
métodos mais tradicionais. Além dos alunos, o proprio professor-pesquisador sente-se
também mais motivado com os resultados tornando o processo de ensino- aprendizagem uma

pratica mais prazerosa aos envolvidos.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTA

PESQUISA: SIMCITY BUILDIT E A GEOGRAFIA URBANA ESCOLAR

APOS AS ATIVIDADES TEORICAS E PRATICAS O ROTEIRO SERA DISPONIBILIZADO AOS
DISCENTES PARA PREENCHIMENTOVOLUNTARIO.

ALUNO: SERIE TURMA IDADE

1)

2)

3)

4)

VOCE CONSIDERA O GAME SIMCITY BUILDIT UM BOM JOGO PARA O LAZER?
()sm
( )NAO
( ) PARCIALMENTE

A UTILIZAGAO DE GAMES EM SALA DE AULA E FERRAMENTA POSITIVA PARA APREENDER OS CONCEITOS
ESTUDADOS?

()SIm

( )NAO

( ) PARCIALMENTE

O LIVRO DIDATICO E UMA FERRAMENTA POSITIVA PARA APREENDER OS CONCEITOS ESTUDADOS?
()SIm

( )NAO

( ) PARCIALMENTE

VOCE IDENTIFICOU OS CONCEITOS ABAIXO NO JOGO? DE EXEMPLOS DA IDENTIFICACAO OU ONDE O GAME
FALHOU EM NOS APRESENTAR OS CONCEITOS PRESENTES NO LIVRO DIDATICO.

A) FUNGCAO DA CIDADE: ( ) SIM, IDENTIFIQUEI ( ) NAO IDENTIFIQUEI ( ) IDENTIFIQUEI PARCIALMENTE

B) SITIO URBANO: ( ) SIM IDENTIFIQUEI ( ) NAO IDENTIFIQUEI ( )IDENTIFIQUEI PARCIALMENTE

C) REDE URBANA:( )SIM IDENTIFIQUEI ( )NAO IDENTIFIQUEI ( )IDENTIFIQUEI PARCIALMENTE
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APENDICE B - CARTA DE ANUENCIA

MINISTERIO DA EDUCACAO
COLEGIO PEDRO Il
COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP/CPII

CARTA DE ANUENCIA

Declaro, para os devidos fins que o(a) COLEGIO ESTADUAL ALEXANDER GRAI IAM BELL
sabe do interesse na realizagdo da pesquisa intitulada SIMCITY BUILDIT E A GEOGRAFIA URBANA
ESCOLAR, sob responsabilidade do (a) pesquisador (a) principal ANDERSON ALMEIDA DA SILVAE DO
ORIENTADOR MARCOS RODRIGUES ORNELAS DE LIMA, do COLEGIO PEDRO Il / PRO-
REITORIA DE POS-GRADUACAO, PESQUISA, EXTENSAO E CULTURA DIRETORIA DE POS-

GRADUACAO ESPECIALIZAGAO EM TEORIAS E PRATICAS DA GEOGRAFIA ESCOLAR e o se
opde a realizagdo desta.

Declaro estar ciente dos objetivos e da metodologia da pesquisa acima citada e concedo a anuéncia
para seu desenvolvimento nesta instituigdo, desde que sejam cumpridas as determinagdes clicas das
resolugdes n® 510/2016 e n°466/2012 CNS/CONEP e que o projeto sé tenha inicio apos avaliagio e
aprovagio do Comité de Etica em pesquisa do Colégio Pedro II.

Souza da Silva
Al Diretor Geral
C. E. Alexander Graham Bell

\ W SEouC-R . —

LV4 Ry
\ A Le x bbvy P4 SiLV Assinatura e canimbo do(2) responsével 3_{_/_0 )L 49
| Nome do(a) responsivel pela instituigio pela institui¢do

Enderego: Campo de Sao Cristovio n° 177, prédio da Pro-Reitoria de Pos-Graduagio,
Pesquisz, Extensdo ¢ Cullura (PROPGPEC), sala 202-B - Siio Cristovao -
Rio de Janeiro, CEP 29921-903
TEL: 21 3891-0020 - Ermnail: ceplgep2.g12.br
Site : bip: www.cp2.¢12 brblog cepepii/
Pagina 1 de |
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MINISTERIO DA EDUCAC
COLEGIO PEDRO
COMITE DE ETICA EM P ESQUISA CEP/CPII

APENDICE C - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO: ALUNOS
MAIORES DE IDADE

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado para participar da pesquisa SIMCITY BUILDIT E A
GEOGRAFIA URBANA ESCOLAR. Queremos saber se 0 jogo Simcity Buildit associado ao livro
didatico nos auxilia a compreensdo do fendbmeno Urbano para alunos do 2° ano do Ensino Médio
Normal.

As pessoas que irdo participar desta pesquisa tém de 14 a 26 anos de idade. A pesquisa serad
feita no COLEGIO ESTADUAL ALEXANDER GRAHAN BELL. Durante a pesquisa, a sua
participagdo consistira na: realizacdo da oficina de game SIMCITY BULDIT com o intuito de
associar 0 jogo aos temas da Geografia Urbana. Serdo momentos em sala de aula podendo
ocorrer o registro dos eventos em fotografia. Ao final, responderemos a um questionario
constando a tematica do objetivo da pesquisa.

Para isso, serd usada caneta, caderno e celular.

O uso de caneta, caderno e celular é considerado seguro, mas é possivel vocé se sentir inseguro
em uma ou mais atividades. Caso aconteca algo errado, vocé pode procurar o0(a)
pesquisador(a) ANDERSON ALMEIDA DA SILVA pelo telefone 021 986066478.Mas ha coisas boas
que podem acontecer. S&0 esperados 0s seguintes beneficios da participacdo na pesquisa: O
mais importante esta relacionado intimamente a formacdo do normalista. VVocé esta se
habilitando para atuar no primeiro segmento do ensino fundamental. Poderd despertar o
interesse no uso de games como ferramenta no processo de ensinoaprendizagem em VOCe.
Outro argumento é a possibilidade de apreensdo de conceitos fundamentais da espacialidade
necessarios a formagdo de uma cidadania mais ampla.

Vocé ndo precisa participar desta pesquisa se ndo quiser. Ninguém ficara irritado (a) ou
chateado (a) com vocé se vocé disser “nao”: a escolha é sua. Vocé pode pensar nisto e falar depois se
vocé quiser. Vocé pode dizer “sim” agora e mudar de idéia depois e tudo continuara bem. E importante
que VOCé converse com seus responsaveis sobre a sua decisdo. Saiba 0 que eles acham, fale a eles o
que pretende fazer, se quer ou nao participar. Vocé tem o tempo que precisar para isso. Também pode
discutir com o(a) pesquisador(a), quando quiser. Ele(a) respondera todas as suas duvidas, em qualquer
momento.

Vocé ndo receberd nenhum dinheiro nem tera que pagar nada para participar da pesquisa.
Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos
a estranhos as informacdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa véao ser publicados, mas sem
identificar as pessoas que participaram da pesquisa.

ASSENTIMENTO

Eu li este termo e aceito participar
da pesquisa.

) o Data: [/ |/
Assinatura do(a) participante

Eu, obtive de forma apropriada e voluntaria o
Assentimento Livre e Esclarecido do participante da pesquisa.




55

) ) Data: __ /[
Assinatura do(a) pesquisador(a).
Endereco: Campo de Séo Cristovdo n° 177, prédio da Prd-Reitoria de P6s-Graduacéo,
Pe_esquisa, E)_(tenséo e Cultura (PROPGPEC), sala 202-B — Sao Cristdvdo — Rubrica Pesquisador:
Rio de Janeiro, CEP 29921-903 _ o
TEL: 21 3891-0020 — Email: cep@cp2.912.br Rubrica participante:

Site : http://www.cp2.912.br/blog/cepcpii/
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MINISTERIO DA EDUCAC
COLEGIO PEDRO
COMITE DE ETICA EM P ESQUISA CEP/CPII

APENDICE D - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO: ALUNOS
MENORES DE IDADE

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado para participar da pesquisa SIMCITY BUILDIT E A
GEOGRAFIA URBANA ESCOLAR. Queremos saber se o jogo Simcity Buildit associado ao livro
didatico nos auxilia a compreensdo do fendmeno Urbano para alunos do 2° ano do Ensino Médio
Normal.

As pessoas que irdo participar desta pesquisa tém de 14 a 26 anos de idade. A pesquisa serd

feita no

COLEGIO ESTADUAL ALEXANDER GRAHAN BELL. Durante a pesquisa, a sua participacao

consistird na: realizacdo da oficina de game SIMCITY BULDIT com o intuito de associar o

jogo aos temas da Geografia Urbana. Serdo momentos em sala de aula podendo ocorrer o

registro dos eventos em fotografia. Ao final, responderemos a um questionario constando a
temaética do objetivo da pesquisa.

Para isso, sera usada caneta, caderno e celular.

O uso de caneta, caderno e celular é considerado seguro, mas é possivel vocé se sentir
inseguro em uma ou mais atividades. Caso aconteca algo errado, vocé pode procurar o(a)
pesquisador(a)ANDERSON ALMEIDA DA SILVA pelo telefone 021 986066478.Mas ha coisas boas
que podem acontecer. S80 esperados 0s seguintes beneficios da participacdo na pesquisa: O
mais importante estd relacionado intimamente a formacdo do normalista. VVocé estd se
habilitando para atuar no primeiro segmento do ensino fundamental. Podera despertar o
interesse no uso de games como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem em VoOCé.
Outro argumento € a possibilidade de apreensdo de conceitos fundamentais da espacialidade
necessarios a formacdo de uma cidadania mais ampla.

Vocé ndo precisa participar desta pesquisa se ndo quiser. Ninguém ficara irritado (a) ou
chateado (a) com vocé se vocé disser “nao”: a escolha é sua. Vocé pode pensar nisto e falar depois se
vocé quiser. Vocé pode dizer “sim” agora e mudar de idéia depois e tudo continuara bem. E importante
que VOCé converse com seus responsaveis sobre a sua decisdo. Saiba o que eles acham, fale a eles o
que pretende fazer, se quer ou nao participar. Vocé tem o tempo que precisar para isso. Também pode
discutir com o(a) pesquisador(a), quando quiser. Ele(a) respondera todas as suas davidas, em qualquer
momento.

Vocé ndo recebera nenhum dinheiro nem terd que pagar nada para participar da pesquisa.
Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a outras pessoas, nem daremos
a estranhos as informagdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser publicados, mas sem
identificar as pessoas que participaram da pesquisa.

ASSENTIMENTO

Eu li este termo e aceito
participar da pesquisa.

Data: [

Assinatura do(a) participante

de forma apropriada e voluntéria o
Eu, obtive
Assentimento Livre e Esclarecido do participante da pesquisa.
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Data: [/ |/
Assinatura do(a) pesquisador(a).
Endereco: Campo de S&o Cristovdo n° 177, prédio da Pr6-Reitoria de Pds-Graduagdo,
Pesquisa, Extensédo e Cultura (PROPGPEC), sala 202-B — Séao Cristovao —
Rio de Janeiro, CEP 29921-903 Rubrica Pesquisador:
TEL: 21 3891-0020 — Email: cep@cp2.912.br Rubrica participante:

Site : http://www.cp2.912.br/blog/cepcpii/
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MINISTERIO DA EDUCAGO
COLEGIO PEDRO Il
COMITE DE ETICA EM ESQUISA- CEP/CPII

APENDICE E - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO:
RESPONSAVEL LEGAL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - RESPONSAVEL
LEGAL

Prezado @) responsavel/representante

legal:

Gostariamos de solicitar 0 seu  consentimento para 0(a)
menor

participar como voluntario(a)
da pesquisa denominada SIMCITY BUILDIT E A GEOGRAFIA URBANA ESCOLAR,
realizada no ambito COLEGIO PEDRO Il / PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO,
PESQUISA, EXTENSAO E CULTURA DIRETORIA DE POS-GRADUACAO
ESPECIALIZACAO EM TEORIAS E PRATICAS DA GEOGRAFIA ESCOLAR e que diz
respeito a um (a) CURSO DE ESPECIALIZACAO EM TEORIAS E PRATICAS DA
GEOGRAFIA ESCOLAR. A pesquisa que sera realizada NO COLEGIO ESTADUAL
ALEXANDER GRAHAN BELL.

1 OBJETIVO: O objetivo do estudo é analisar se o jogo Simcity Buildit associado
ao livro didatico nos auxilia a compreensdo do fenbmeno Urbano para alunos do 2° ano do
Ensino Médio Normal.

2. PROCEDIMENTOS: a forma de participacdo do (a) menor consistira em:
realizacdo da oficina de game SIMCITY BULDIT com o intuito de associar 0 jogo aos temas
da Geografia Urbana. Serdo momentos em sala de aula podendo ocorrer o registro dos eventos
em fotografia. Ao final, responderemos a um questionario constando a temética do objetivo da
pesquisa.

3. POTENCIAIS RISCOS E BENEFICIOS: Toda pesquisa oferece algum tipo de
risco. Nesta pesquisa, 0 risco pode ser avaliado como minimo isto é, o participante pode
apresentar que, segundo a classificagdo etaria contida no aplicativo SIMCITY BUILDIT
contida no Google play referente ao Brasil, que “o contetdo é adequado a todas as idades e,
por vezes, pode apresentar algum elemento de baixo impacto, como violéncia infantilizada”.
Objetivando minimizar esses riscos, 0 participante tem a possibilidade de estar sendo
monitorado constantemente pelo professor com objetivo de afastar qualquer problema
possivel. Por outro lado, sdo esperados o0s seguintes beneficios da participacdo na pesquisa:
podemos citar ao menos dois. O mais importante esta relacionado intimamente a formagéo do
alunado do projeto. Eles estdo se habilitando para atuar no primeiro segmento do ensino
fundamental. Podera despertar o interesse no uso de games como ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos. Outro argumento é a possibilidade de apreensdo de




MINISTERIO DA EDUCAGO
COLEGIO PEDRO Il
COMITE DE ETICA EM ESQUISA- CEP/CPII

conceitos fundamentais da espacialidade necessarios a formacdo de uma cidadania mais
ampla.

4. GARANTIA DE SIGILO: os dados da pesquisa serdo publicados/divulgados
em livros e revistas cientificas. Asseguramos que a privacidade do(a) menor sera respeitada e
0 nome dele(a) ou qualquer informagdo que possa, de alguma forma, o(a) identificar, serd
mantida em sigilo. O(a) pesquisador(a) responsavel se compromete a manter os dados da
pesquisa em arquivo, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco)
anos apos o téermino da pesquisa.

5. LIBERDADE DE RECUSA: a participacdo do (a) menor neste estudo é
voluntaria e ndo é obrigatoria. Vocé poderd se recusar a permitir que ele(a) participe do
estudo, ou retirar seu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar. Se desejar
gue o(a) menor saia da pesquisa ele(a) ndo sofrera qualquer prejuizo.

Endereco: Campo de Séo Cristovdo n° 177, prédio da Pré-Reitoria de Pds- Rubrica Pesquisador:
Graduacéo, Rubri ticivante:
Pesquisa, Extensdo e Cultura (PROPGPEC), sala 202-B — S&o Cristovio — ubrica participante:

Rio de Janeiro, CEP 29921-903
TEL: 21 3891-0020 — Email: cep@cp2.912.br
Site : http://www.cp2.912.br/blog/cepcpii/

Pégina 1 de 2

6. CUSTOS, REMUNERACAO E INDENIZACAOQ: a participacio neste estudo
ndo tera custos adicionais para vocé. Também ndo havera qualquer tipo de pagamento devido
a participacdo do(a) menor no estudo. Fica garantida indenizacdo em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da participacdo na pesquisa, nos termos da Lei.

7. ESCLARECIMENTOS ADICIONAIS, CRITICAS, SUGESTOES E
RECLAMACOES:vocé recebera uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e a outra ficard com o(a) pesquisador(a). Caso vocé concorde em participar, as
paginas serdo rubricadas e a Ultima pagina serd assinada por vocé e pelo(a)
pesquisador(a).O(a) pesquisador(a) garante a vocé livre acesso a todas as informacdes e
esclarecimentos adicionais sobre o0 estudo e suas consequéncias. Vocé podera ter acesso ao(a)
pesquisador(a) ANDERSON ALMEIDA DA SILVA pelo telefone 21 986066478 Se vocé
tiver alguma consideracdo ou duvida sobre a ética da pesquisa, podera entrar em contato com
o Comité de Etica em Pesquisa do Colégio Pedro 1l (CEP/CPII), situado no Endereco: Campo
de S&o Cristovado n° 177, prédio da
Pro-Reitoria de Pos-Graduacgdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura (PROPGPEC), sala 202-B —

Séo Cristovdo — Rio de Janeiro, CEP 29921-903, pelo telefone: 21 3891-0020 ou pelo e-mail:
cep@cp2.912.br

CONSENTIMENTO
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Eu, li e concordo com a participacdo do
menor na pesquisa.
Data: [/
Assinatura do(a) responsavel /representante legal

Eu, obtive de forma apropriada e voluntéaria

o Consentimento Livre e Esclarecido do(a)responsavel /representante legal pelo (a) menor

participante da pesquisa.

Data: __ / /

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Endereco: Campo de S&o Cristovdo n° 177, prédio da Prd-Reitoria de Pds-Graduagéo,
Pesquisa, Extensdo e Cultura (PROPGPEC), sala 202-B — Séo Cristovao —

Rio de Janeiro, CEP 29921-903

TEL: 21 3891-0020 — Email: cep@cp2.912.br

Site : http://www.cp2.912.br/blog/cepcpii/

Pégina 2 de 2
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APENDICE F - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

COLEGIO PEDRO I W““‘

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: SIMCITY BUILDIT E A GEOGRAFIA ESCOLAR URBANA.
Pesquisador: ANDERSON ALMEIDA DA SILVA

Area Tematica:

Versdo: 3

CAAE: 28913519.1.0000.9047

Instituigao Proponente: COLEGIO PEDRO Il

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.216.571

Apresentacao do Projeto:

As informagdes colocadas nos campos denominados "Apresentacao do Projeto”, "Objetivo da Pesquisa” e
"Avaliagcdo dos Riscos e Beneficios” foram retiradas do documento intitulado
“PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_1493419.pdf’ (submetido na Plataforma Brasil em
11/08/2020).

INTRODUGAO:

O fendmeno dos games no ensino-aprendizagem é uma pratica ha muito utilizada nas salas de aula
(FARDO, 2013). Professores empregam

nocotidiano diversos métodos por intermédio de consoles, computadores e tablets. Sao tentativas de tornar
a aula mais interessante ao publico

jovemconhecidos por nativos digitais (PALFREY, 2011). Tornar a aula mais dinamica é a busca continua por
parte desse setor do

professorado.Dentro desta proposta, uma encontrada pelos profissionais da educagédo para dinamizar a aula
é o uso dos celulares dos préprios

alunos para finsdidaticos.Existem variados aplicativos na internet voltados para o publico escolar
desenvolvido diretamente para o fim pedagégico

exclusivamente. Essesjogos apresentam graficos simplificados e jogabilidade pouco chamativa devido ao
baixo investimento e, por consequéncia, o

Endereco: Campo de Séo Cristovao 177

Bairro: Séo Cristovéo CEP: 20.921-903
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (21)3891-0020 E-mail: cep@cp2.912.br
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Continuagéo do Parecer: 4.216.571

interesse dos alunos émuito reduzido. Por outro lado, os games mais sofisticados recebem investimento de
graficos e roteiros que perpassam os

recursos dos games parafins didaticos atraindo de sobremaneira o interesse do aluno.Essas medidas ainda
sao pouco utilizadas nas escolas do Rio

de Janeiro. Principalmente as da rede publica do Estado que padecem de poucainfraestrutura digital, em
sua maioria. Além do mais, professores

conhecidos por migrantes digitais tém dificuldades no manuseio de tecnologiasmais avangadas disponiveis.
Por isso, os livros didaticos em conjunto

com a lousa séo ainda as principais ferramentas da maior parte dosprofessores.Observamos o livro didatico
no cotidiano escolar como ferramenta

basilar de muitas aulas. Na Geografia escolar ndo é diferente. O recurso é populare reconhecido por
professores e alunos como instrumento

facilitador do processo de aprendizado.Este trabalho pretende responder ao questionamento iniciado nas
aulas de Laboratério Tematico | no curso

de Pés Graduagao no Colégio Pedro lino ano de 2019: O game para celular SimCity Buildit pode nos
auxiliar no entendimento do conceito de

urbanizagéo para alunos do 2° ano do EnsinoMédio do Curso Normal associando o jogo a utilizagao do livro
didatico?Tendo como objetivo tentar

responder ao questionamento, a pesquisa sera desenvolvida durante o segundo semestre do ano de 2019.

HIPOTESE:

PODEREMOS UTILIZAR O JOGO SIMCITY ASSOCIADO AO LIVRO DIDATICO PARA COMPREENDER
OS CONCEITOS DE

GEOGRAFIAURBANA ESCOLAR?

METODOLOGIA PROPOSTA:
A metodologia aplicada corresponde a trés momentos distintos, porém complementares. O primeiro sera a
revisdo bibliografica sobre o tema

livrodidatico em sala de aula. Concomitantemente, iremos pesquisar obras em que o autor tenha

Enderego: Campo de S&o Cristovao 177

Bairro: Séo Cristovéo CEP: 20.921-903
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (21)3891-0020 E-mail: cep@cp2.g12br
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Continuacdo do Parecer: 4.216.571

se debrugado sobre a tematica do uso de games

paracelulares e consoles objetivando o ensino-aprendizagem. Alem desses momentos, uma reunido com os
alunos e responsaveis sera marcada

noColégio Graham Bell assim que a pesquisa for autorizada pelo conselho de ética do pedro Il para
comunicar e explicar os objetivos da pesquisa.

No segundo momento iremos efetivamente explorar o jogo enquanto pesquisador. Esse momento é
importante devido a necessidade decriar um

roteiro do game na tentativa de associa-lo aos temas da Geografia Urbana presentes no livro didaticoPor
fim, o terceiro momento sera caracterizado

pela aplicagao do jogo SimCity Buildit para duas turmas do Ensino Médio Normal com 20 alunos emmédia
num periodo de um 4 aulas de 50 minutos

cada.E importante ressaltar a submissdo da pesquisa ao Conselho de Etica do Colégio Pedro II. No projeto
constardo os riscos inerentes ao

trabalho, osbeneficios aos alunos e as devidas autorizagdes por parte dos pais além do interesse individual
facultativo do discente em participar da

atividade.lremos explicar a metodologia aos alunos iniciando por uma aula expositivo-participativa com os
temas ligados a Urbanizagéo contidos no

livro.Posteriormente, vamos apresentar o jogo SimCity Buildit aos alunos e joga-lo por quatro aulas de 50
minutos. Apés essemomento,

associaremos os conceitos do game aos estudados pela aula expositiva mediada pelo livro didatico.Com
isso, pretendemos analisar as

possibilidades de apreensdo do contetdo associando o livro didatico ao game por intermédio da
participagdodialdgica dos os alunos e professor.E

importantes salientar que a participagdo dos entes ao projeto ndo acarretara custo financeiro de nenhuma
espécie aos participantes discentes

nemao Colégio Estadual Alexander Graham Bell.Além desses momentos, teremos também critérios de
inclusd@o e exclusdo conforme explicado

abaixo. E, além disso, O processo de assentimento sera realizado por intermédio de uma reunido prévia. Os
alunos menores, os maiores e 0s

respectivos responsaveis serdo apresentados ao projeto e a possibilidade de ndo participar da pesquisa
sem nenhum 6nus ao mesmo. Além disso, o

termo de assentimento sera apresentado a ele para anase e posterior assinatura.

Enderego: Campo de S&o Cristovao 177

Bairro: Séo Cristovao CEP: 20.921-903
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
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CRITERIO DE INCLUSAO:

Serédo incluidos no projeto os alunos de duas turmas do 2° ano do Ensino Médio. A unidade de ensino
chama-se Colégio Estadual Alexander

Graham Bell, localizada no bairro de Jardim primavera, Duque de Caxias-RJ. Os alunos somente serao
adicionados a pesquisa apos a realizagdo

de uma reunido com eles e os responsaveis. Se desejarem participar, apés serem informados sobre o
conteudo da pesquisa, eles formalizarédo a

vontade por intermédio de declaragdes assinadas pelos alunos e pelos responsaveis. No caso do aluno ndo
ter um celular, ele podera participar,

caso queira, utilizando o aparelho de outro aluno. A realizagdo da tarefa sera em duplas, neste caso.

CRITERIO DE EXCLUSAO:

Serdo excluidos da atividade apenas aqueles alunos que ndo desejarem participar da pesquisa ou cujos
responsaveis tiverem em desacordo com a

mesma

Objetivo da Pesquisa:

De acordo com o pesquisador:

Objetivo Primario:

O presente trabalho objetiva demonstrar a possibilidade da problematizagdo dos conceitos de Urbanizagao
contidos no livro didatico associado

aogame para celular: SimCity Buildit para alunos do 2° ano do ensino médio normal no Colégio Estadual
Alexander Grahan Bell localizado

nomunicipio de Duque de Caxias- RJ.

Enderego: Campo de S&o Cristovao 177

Bairro: Séo Cristévao CEP: 20.921-903
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (21)3891-0020 E-mail: cep@cp2.g12.br

Pagina 04 de 09



COLEGIOPEDROII ‘€ 2d8rasi

Continuagdo do Parecer: 4.216.571

Objetivo Secundario:

+ Discutir o uso de games em sala de aula.* Analisar o livro didatico como ferramenta no processo ensino-
aprendizagem.+ Debater a

utilizacdo de games em sala de aula.* Correlacionar através do estudo de caso o uso de games no ambiente
escolar associado ao livro didatico

para compreensao do conceito deUrbanizagao.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
De acordo com o pesquisador:

Riscos:

Toda pesquisa oferece algum tipo de risco. Nesta pesquisa, o risco pode ser avaliado como minimo, isto &, o
participante pode apresentar

ansiedade, constrangimento ou vergonha em alguma das atividades que serdo feitas na instituicao de
ensino. Esses riscos podem acontecer ja que

cada individuo reage de uma maneira diferente ao estimulo e utilizagdo de musicas, jogos e filmes.
Objetivando minimizar esses riscos, o

participante tem a possibilidade de ter uma conversa aberta com o pesquisador e pode se retirar da
pesquisa em qualquer momento, onde, pode

optar néo realizar determinada atividade sem problema algum.

Beneficios:

Possibilidade de auxilio na formagéo do alunado do projeto. Eles estao se habilitando para atuar no primeiro
segmento do ensino fundamental.

Podera despertar neles o interesse no uso de games como ferramenta no processo de ensino-
aprendizagem nas futuras atividades que eles virdo a

desenvolver.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Trata-se de uma resposta ao parecer CEP no 4.202.463, datado de 10 de agosto de 2020.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Conferir item “Conclusdes ou Pendéncias e Listas de Inadequagdes”.

Recomendagoes:
Conferir item “Conclusdes ou Pendéncias e Listas de Inadequagdes”.
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Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
1. Quanto as informag¢des béasicas do projeto (arquivo
"PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_1493419.pdf", submetido em 21/07/2020)

1.1 PENDENCIA: foi solicitado no parecer 3.918.440 de 16/03/2020 que o cronograma fosse detalhado
neste documento. O pesquisador informa na pagina 3 de 6 somente, de forma genérica, que o projeto se
iniciaria em 08/05/2020 e terminaria em 30/06/2020. Esta informagéo contrasta com a informada no arquivo
"cronograma.pdf", de 21/07/2020, de que a oficina seria realizada em agosto e setembro de 2020,
informando, inclusive, que "a realizagdo das oficinas esta subordinada ao retorno das atividades escolares
pés-pandemia”. Solicita-se que o pesquisador adeque o arquivo de informagdes basicas do projeto
conforme esta detalhado no arquivo do cronograma e com a retificagdo das datas, conforme esta no arquivo

do cronongrama.

RESPOSTA: Foi mantido o cronograma apresentado no arquivo “cronograma.pdf’ e aprovado pelo CEP,
entretanto a solicitagédo “que o pesquisador adeque o arquivo de informagdes basicas do projeto conforme
esta detalhado no arquivo do cronograma e com a retificagdo das datas, conforme esta no arquivo do
cronograma” é IMPOSSIVEL de ser realizada pelas limitagées da plataforma. A plataforma ndo aceita o
preenchimento com datas anteriores aquela de envio, aparece uma mensagem “a Data Inicial ndo pode ser
menor que a Data Atual”. Ou seja, a adequagdo conforme foi solicitada ndo é possivel ser feita por
limitagdes da plataforma. Por esse motivo, no campo cronograma foi preenchido apenas a etapa que
envolve diretamente o contato com os usuarios da pesquisa. Como no preenchimento do campo
cronograma nao tem espago para observagdes, reforcamos as informagdes do arquivo “cronograma.pdf’
que dizem de maneira clara que as “A REALIZACAO DAS OFICINAS ESTA SUBIRDINADA AO RETORNO
DAS ATIVIDADES ESCOLARES POS-PANDEMIA” de maneira a preservar a satde dos participantes da

pesquisa e do pesquisador.

ANALISE: Pendéncia atendida.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
---LEIA ATENTAMENTE O PARECER COMPLETO!---

1.De acordo com o item X.1.3.b, da Resolugdo CNS n. 466/12, o pesquisador devera apresentar relatérios
semestrais - a contar da data de aprovagéao do protocolo - que permitam ao Cep
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acompanhar o desenvolvimento dos projetos.

Esses relatérios devem ser assinados pelo pesquisador responsavel e conter as informagdes detalhadas -
naqueles itens aplicaveis - nos moldes do relatério final contido no Oficio Circular n. 062/2011:
<http://conselho.saude.gov.br/web_comissoes/conep/aquivos/conep/relatorio_final_encerramento.pdf>, bem
como deve haver mengao ao periodo a que se referem. As informagdes contidas no relatério devem ater-se
ao periodo correspondente e ndo a todo o periodo da pesquisa até aquele momento. Para

cada relatério, deve haver uma notificagao separada. A submissao deve ser como Notificagdo (consultar
pag. 69 no arquivo intitulado “1 - Manual Pesquisador - Versao 3.2, disponivel no enderego
http://plataformabrasil.saude.gov.br/login.jsf. Anexar em arquivo com recurso

“copiar e colar”.

2. Eventuais emendas (modificagdes) ao protocolo devem ser apresentadas de
forma clara e sucinta, identificando-se, por cor, negrito ou sublinhado, a parte do
documento a ser modificada, isto &, além de apresentar o resumo das
alteragdes, juntamente com a justificativa, & necessario destaca-las no decorrer
do texto (item 2.2.1.H.1, da Norma Operacional CNS n° 001 de 2013)

3. O Cep lembra que o pesquisador deve ainda (1) encaminhar os resultados da pesquisa para publicagéo,
com os devidos créditos aos pesquisadores associados e ao pessoal técnico integrante do projeto (Res.
CNS 466/12 item Xl.g); (2) divulgar os resultados para os participantes da pesquisa e para as instituicdes
onde os dados foram obtidos (Norma Operacional n° 001/2013 item 3.4.14); (3) anexar os resultados da
pesquisa na Plataforma Brasil, garantindo o sigilo relativo as propriedades intelectuais e patentes industriais
(Norma Operacional n° 001/2013 item 3.3.c) e (4) comunicar as autoridades competentes, bem como aos
orgaos legitimados pelo Controle Social, dos resultados e/ou dos achados da pesquisa, sempre que esses
puderem contribuir para a melhoria das condi¢des de vida da coletividade, preservando, porém, aimagem e
assegurando que os participantes da pesquisa ndo sejam estigmatizados (Res. CNS 466/2012 item II.1.m).
Essas providéncias devem ser tomadas no prazo maximo de seis meses, contados a partir da data da
emissdo deste parecer.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 11/08/2020 Aceito
do Projeto ROJETO_1493419.pdf 11:13:32
Recurso Anexado  |resposta_pendencia.docx 11/08/2020 | ANDERSON Aceito
pelo Pesquisador 11:11:30 | ALMEIDA DA SILVA
Outros resposta_pendencias.docx 21/07/2020 | ANDERSON Aceito
11:13:20 [ALMEIDA DA SILVA
Projeto Detalhado / |PROJETO.docx 21/07/2020 | ANDERSON Aceito
Brochura 11:12:22 |ALMEIDA DA SILVA
Investigador
Outros resposta_pendencia.pdf 21/07/2020 | ANDERSON Aceito
11:09:09 [ALMEIDA DA SILVA
Cronograma cronograma.pdf 21/07/2020 | ANDERSON Aceito
11:03:39 [ALMEIDA DA SILVA
Folha de Rosto ROSTO.pdf 08/05/2020 | ANDERSON Aceito
11:26:21 _|ALMEIDA DA SILVA
Qutros MODELO_DE_RESPOSTA_DE_PEND | 30/01/2020 |ANDERSON Aceito
ENCIA.pdf 18:40:24 |ALMEIDA DA SILVA
Outros CARTA_DE_APRESENTAcao.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
20:53:46 | ALMEIDA DA SILVA
Outros ANUENCIA.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
20:48:36 | ALMEIDA DA SILVA
Outros CARTAAPRESENTAcao_RESPOSTAS | 23/12/2019 [ANDERSON Aceito
PENDENCIAS .pdf 20:47:51 | ALMEIDA DA SILVA
Outros CONFIDENCIALIDADE .pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
20:44:52 | ALMEIDA DA SILVA
Outros ISENcao_CUSTOS. .pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
20:44:17 | ALMEIDA DA SILVA
Outros LATTES.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
20:42:52 | ALMEIDA DA SILVA
Outros ROTEIRODEPESQUISA.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
20:42:14 | ALMEIDA DA SILVA
Parecer Anterior PARECER.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
20:41:36 | ALMEIDA DA SILVA
TCLE / Termos de | TALE.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
Assentimento / 20:40:13 |ALMEIDA DA SILVA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLE_MAIORES.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
Assentimento / 20:39:52 | ALMEIDA DA SILVA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de  [TCLE_RESPONSAVEL_PARTE2.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
Assentimento / 20:39:25 |ALMEIDA DA SILVA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de [TCLE_RESPONSAVEL_PARTE1.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
Enderego: Campo de S&o Cristovdo 177

Bairro: Séo Cristovéo
UF: RJ
Telefone:

CEP: 20.921-903

Municipio: RIO DE JANEIRO
(21)3891-0020

E-mail: cep@cp2.g12.br

Pagina 08 de 09



Continuagéo do Parecer: 4.216.571

COLEGIO PEDRO ||

gt

Assentimento / TCLE_RESPONSAVEL_PARTE1.pdf 20:38:59 |ALMEIDA DA SILVA | Aceito

Justificativa de

Auséncia

Orgamento ORCAMENTO.pdf 23/12/2019 |ANDERSON Aceito
20:38:22 | ALMEIDA DA SILVA

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

RIO DE JANEIRO, 17 de Agosto de 2020

Assinado por:

ROGERIO MENDES DE LIMA

(Coordenador(a))
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