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GTA V - GEOGRAFIA TRABALHADA ATRAVES DO VIDEOGAME:
desenvolvendo habilidades da BNCC por meio do jogo

Rodrigo Galvao da Silva

Resumo: Jogos eletrdnicos vém sendo integrados a educacdo a partir da busca
por novas metodologias de ensino, bem como pelo interesse que despertam nos
estudantes, por fazerem parte do cotidiano de uma parcela consideravel dos
jovens. Esta relacdo compde a tematica de diversos estudos, sendo, portanto,
bem fundamentada e aceita como possibilidade de uso no ambito educacional. No
entanto, ainda ndo é amplamente difundida e aplicada nas praticas pedagogicas.
O presente estudo aborda a utilizacdo do jogo eletrénico Grand Theft Auto 5 (GTA
V) aplicado especificamente a disciplina de Geografia escolar. O objetivo consiste
em apresentar uma proposta de atividade pedagogica utilizando o GTA V como
ferramenta de ensino, buscando alcancar as habilidades e competéncias trazidas
pela Base Nacional Curricular Comum (BNCC). A atividade é direcionada para
turmas de 6° ano do ensino fundamental, com foco na percepcao de transicdo de
paisagens, por meio de um trabalho de campo virtual. Espera-se auxiliar
educadores no processo de inclusdo de jogos eletrbnicos enquanto possiveis
metodologias de trabalho, principalmente para aqueles que ndo possuem vivéncia
pratica com videogames.

Palavras—chave: ensino; jogos; atividade pedagdgica; paisagem.

GTA V - GEOGRAFIA TRABAJADA A TRAVES DEL VIDEOJUEGO:
desarrollando las habilidades de BNCC a través del juego

Resumen: Los juegos electronicos se han integrado en la educacién a partir de la
busqueda de nuevas metodologias de ensefianza, asi como del interés que
despiertan en los estudiantes, ya que forman parte de la vida cotidiana de una
parte considerable de los jovenes. Esta relacion compone el tema de varios
estudios, por lo que esta bien fundamentada y aceptada como una posibilidad de
uso en el campo educativo. Sin embargo, todavia no se utiliza mucho en las
practicas docentes. Este estudio aborda el uso del juego electrénico Grand Theft
Auto 5 (GTA V) aplicado especificamente a la asignatura de geografia escolar. El
objetivo es presentar una propuesta de actividad pedagdgica utilizando GTA V
como herramienta didactica, buscando alcanzar las habilidades y competencias
que aporta la Base Curricular Nacional Comun (BNCC). La actividad esta dirigida
a las clases de 6° afio de la escuela primaria, enfocandose en la percepcion de
transicion de paisajes, a través de un trabajo de campo virtual. Se espera que
ayude a los educadores en el proceso de incluir los juegos electronicos como
posibles metodologias de trabajo, especialmente para aquellos que no tienen
experiencia practica con los videojuegos.

Palabras-clave: ensefianza; juegos; actividad pedagdgica; paisaje.



1 INTRODUCAO

Inicializando o sistema, partimos de um Brasil que é lider na América Latina
no mercado de jogos digitais (ROCHA, 2015), com uma populacao total de mais
de 200 milhdes de habitantes, em que cerca de 20% se encontram na faixa etaria
de 5 a 18 anos (IBGE, 2019), faixa de idade em periodo escolar. A relagdo entre
jogos e educacao € bem consolidada pelos trabalhos de alguns autores a respeito
da relacéo entre games e gamificacdo na educacao (GEE, 2009; FADEL et al.,
2014; FARDO et. al., 2013); sobre a relagdo geografia e games e os GTA’s para
aplicacdo na educacgédo e aprendizagem (ALVARENGA, 2007; GONCALVES,
2017; LIMA, 2018; MAIA et. al., 2019). Apesar do uso de jogos no processo de
ensino e aprendizagem ser uma ferramenta bem fundamentada, sua aplicagdo na
pratica docente ainda ndo é habitual, o que torna estudos acerca da tematica,
especialmente aqueles que apresentem propostas pedagogicas, de suma
relevancia para difundir esta metodologia de trabalho.

O jogo que sera utilizado para a realizagdo desta pesquisa sera o Grand
Theft Auto 5, popularmente conhecido por GTA V. Este € um dos jogos mais
jogados do mundo por alunos do ensino basico ao superior (CARVALHO et al.,
2014, p.29), sendo comum a realidade pratica dos estudantes. O objetivo geral
deste trabalho é apresentar uma proposta pedagdgica com o intuito de facilitar a
aprendizagem de conteudos do curriculo de geografia por meio de jogos
eletrébnicos, em especifico o GTA V, através da realizacdo de um trabalho de
campo virtual, utilizando o jogo e fazendo uso das potencialidades do espaco
fisico virtual, e suas regifes diversas, em que 0 jogo se passa. Como objetivos
especificos buscam-se analisar a utilizacdo de jogos de videogame no ensino de
geografia; relacionando o jogo GTA V com as habilidades de geografia previstas
na Base Nacional Curricular Comum (BNCC) que reune conteidos minimos que
devem ser desenvolvidos ao longo das etapas da educacéo basica.

O presente estudo consiste em apresentar uma proposta de atividade
direcionada a alunos do 6° ano do ensino fundamental, em que a partir de sua
realizacdo, deve-se avaliar o aprendizado de contetdos da geografia escolar
como: transicdes de paisagens; a relacao entre o meio rural e urbano; diferentes
formas de relevo; tipos de vegetacdo. Através do uso do espaco fisico virtual do
jogo para realizacédo da atividade podem ser trabalhadas habilidades da BNCC?,
que serdo detalhadas posteriormente. Aspectos especificos acerca da elaboracéo
e desenvolvimento da atividade encontram-se detalhados em tépicos especificos
ao longo deste estudo — Metodologia e Proposta de Atividade, respectivamente —
bem como a correlacédo entre os conteludos de Geografia e as potencialidades do
GTA 'V — Geografia através dos Games.

A respeito da metodologia deste artigo, trata-se de uma pesquisa
exploratoria, que “tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito, buscando o aprimoramento de
ideias” (GIL, 2002, p. 41). A metodologia envolveu levantamento bibliografico, em
periddicos considerando autores de referéncia, levantamento documental em sites
de jornais com colunas e sec¢des editoriais especializadas em jogos, nos quais se
buscou exemplos que estimulassem a compreensao do nosso problema de
pesquisa.

1 EFO6GEO1; EFO6GEO4; EFO6GEO5; EFO6GE06; EFO6GEQ7; EFO6GEL10; EFO6GE11;
EFO06GE12; EFO6GE13



2 GEOGRAFIA ATRAVES DOS VIDEOGAMES

Indo além do curriculo escolar, como é possivel viver/vivenciar a geografia
de forma pratica no nosso cotidiano fora da escola inclusive? Como é possivel
aprender geografia, seus conceitos, temas, lugares e demais definicdes
apresentadas aos alunos na escola? Por meio de um livro, video, desenho no
quadro feito pelo professor, descricdo de algo, alguém, ou algum lugar? Ha
décadas, desde que se tem a préatica do ensino regular de geografia, e para
auxiliar a tarefa de ensinar e o aprendizado, séao utilizados materiais e ferramentas
diversas.

Fazendo uso da imaginacdo e representacdo como ferramentas validas
para o aprendizado geografico, € possivel construirmos uma percep¢do espacial
com as ferramentas tradicionais, ou nado tradicionais, como o trabalho de campo
virtual. Seguindo essa linha, entdo por que ndo utilizar ferramentas ladicas
(SANTANNA; NASCIMENTO, 2011, p. 22; SILVA; CARDOZO, 2018, p. 108),
como, por exemplo, os jogos de videogame? Os cenérios de diversos jogos sdo
construidos com o intuito de fazer uma representacdo consideravelmente
realistica do que querem apresentar como ambiente. Silva (2020, p. 96) apresenta
a relacdo entre a nocdo de paisagem abordada por Santos (1988) com a que é
definida pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) da matéria de geografia
para o ensino médio no Brasil, apontando que paisagem € 0 que conseguimos ver,
até onde nossos olhos podem alcancar.

Para Maximiano (2004, p. 89), a paisagem sempre existiu junto do ser
humano, através do ambiente vivido e captado pela consciéncia humana, e mais
recentemente, € composta por praticamente tudo o que é possivel trazer para
dentro do conhecimento e tecnologia humanos. Entdo, o mundo virtual de um
videogame pode ser entendido como paisagem (COUTO et. al., 2018, p. 107),
onde é possivel identificar diferentes formas de relevo, vegetacao, ocupacédo e uso
do solo, junto da vivéncia com esses espacgos, ainda que virtuais, possuindo valor
simbdlico e impregnada de valores (CORREIA, 2011, p. 10). Silveira e Torres
(2019, p. 32) defendem ainda que o poder representativo dos lugares em jogos
permite a construcdo espacial pela imaginacdo, permitindo, inclusive, a
identificacdo de uma paisagem cultural aos jogadores. Logo, através de um
trabalho de campo virtual, é possivel até mesmo explorar, andando virtualmente
para qualquer direcdo, e modificar esse mundo, conforme houver liberdade para
iSS0.

Segundo Palma e Cruz (2013, p. 2), a tecnologia deve ser usada como
aliada da escola, e com a evolucdo continuada de hardwares, a representacao
grafica torna-se cada vez mais sofisticada e realista, além da capacidade de
interacdo e expansao espacial nos jogos. A expansao espacial nesse caso esta
contida no sentido do ambiente fisico virtual do jogo, popularmente chamado por
“mapa do jogo”, ou mesmo expansdo do cendrio dos jogos de “mundo aberto”, que
tem a possibilidade de exploracdo espacial livre como um dos pontos-chave.

Ha jogos de mundo aberto em que a representacdo espacial atrelada a
representacao historica também € essencial para o0 jogo, como no caso dos jogos
da franquia Assassin’s Creed, em que cada titulo foca em algum periodo histérico
e personalidades relevantes da época (BASSAN, 2016, p. 11), com 0s cenarios
virtuais ambientados no periodo em que o jogo se passa sendo recriados através
de um longo processo de pesquisa historica e geografica do ambiente real
(SHAW, 2015; NIELSEN, 2017; SAPIEHA, 2017; GONCHAR, 2020; RAMOS,



2020). Outra franquia em que seus jogos apresentam rica representacao espacial
e historica é a de Red Dead Redemption, sendo tema de pesquisa de Baptista e
Reis (2020), que traz proposi¢cdes para o ensino de geografia através do jogo.
Relacionando a busca que se faz para garantir uma experiéncia espacial realistica
para os jogadores e aprendizado geografico atrelado a ferramentas e elementos
de representacdo, pode-se tomar como base a andlise de Silva (2020, p. 103), a

qual considera que
A Geografia pode e deve ser vivenciada no dia a dia, em atividades
corriqueiras, [...] como ao assistir a um filme ou a televisao [...]. Construir
um olhar sensivel para enxergar a Geografia em toda parte é uma tarefa
importante. Em conjunto com os estudantes, isso é possivel de ser feito
utilizando os jogos de videogame, podendo ser considerado de grande
relevancia para o ensino.

Associando a andlise de Silva (2020, p. 103), pode-se recorrer ainda a
contribuicdo do jogo SimCity para lidar com temas chave da geografia, como
espaco, paisagem, territorio, regido e meio ambiente (VALENTE, 2010, p. 4). Ou
seja, 0 uso de jogos para a geografia pode favorecer o ensino e a aprendizagem
do espaco geogréfico e a realidade socioambiental (SILVA, 2019, p. 44). Junto
disso, pode-se atrelar a existéncia de trabalhos sobre a importancia do trabalho de
campo, enquanto trabalho de campo virtual (LIMA, 2018; OLIVEIRA, 2019), de
forma que, ainda que ndo seja uma abordagem tradicional, € entendida como uma
ferramenta de ensino legitima. E possivel entdo, fazer uso de uma atividade
naturalmente associada ao lazer, dentro de um contexto geografico. Assim, o ato
de jogar videogame de forma associada aos contetdos trabalhados em aula, além
de ferramenta de ensino motivadora, mostra-se como instrumento também para
analisar o aprendizado por parte dos alunos das competéncias e habilidades
construidas nas aulas tedricas pelo professor (SIQUEIRA, 2019, p. 11).

2.1 Escolhendo o jogo GTAV

GTA V é o titulo de um dos jogos da franquia Grand Theft Auto (GTA), da
empresa de jogos eletrénicos Rockstar Games. Esta disponivel para diversas
plataformas, como os consoles Xbox 360, Playstation 3, Xbox One, Playstation 4,
ou mesmo em computadores. A Geografia em GTA V se faz presente ja a partir do
préprio cenario fisico virtual em que ocorrem as dindmicas do jogo, uma vez que o
mapa do jogo € basicamente uma grande ilha, denominada como Estado de San
Andreas. Segue abaixo uma imagem do mapa do mundo virtual de San Andreas:

Figura 1 — Mapa do Estado de San Andreas
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Fonte: GTA 5. Adaptado pelo autor (2021).

O mapa conta com a presenca de diversos elementos presentes no
curriculo da disciplina de geografia, como diferentes biomas, desertos, florestas de
coniferas, cadeias montanhosas, rios, lagos, areas urbanas e rurais e o oceano
que circunda a ilha. A cartografia e a orientacdo espacial sdo elementos presentes
do jogo, e seu uso é necessario para a realizacdo das missdes que o compdem,
como o ato simples de locomover-se por San Andreas.

Os demais jogos da franquia também trazem a questéo da representacgéo e
exploracdo espacial como um de seus pontos principais, sendo um dos simbolos
de sucesso dos jogos de mundo aberto. A preocupacdo da equipe de



desenvolvimento oficial dos jogos da franquia com a riqueza de detalhes para
permitir uma representacdo espacial o mais fiel possivel foi tema do jornal New
York Times e outras publicacdes. O GTA IV, ambientado em Nova York e anterior
ao GTA V, é descrito por Kushner (2019, p. 284) como uma das cartas de amor
mais apaixonadas ja descritas a cidade, o autor traz ainda em seu trabalho a

definicdo de Seth Schiesek (apud DAVID KUSHNER, 2019, p. 289):
“A verdadeira estrela do jogo é a cidade em si. [...] Ela parece com Nova
York. Soa como Nova York. Se comporta como Nova York. Liberty City foi
criada tdo meticulosamente que quase cheira como Nova York.”

Ainda que 0 jogo possua grande riqgueza de representacdo espacial, 0s
jogos da franquia estdo entre os mais modificados de forma né&o oficial, por fas-
jogadores. Entre diversas modificagbes existentes (mods) para os GTA’s, vale
destacar o caso do ndo oficial GTA Rio/Rio de Janeiro, que € um GTA San
Andreas nao oficial com muitos mods feitos e/ou instalados por brasileiros. A
relevancia sobre essas modificacbes nesse caso estd no intuito de uma
representacdo mais fiel do Rio de Janeiro, com tracos marcantes na paisagem
carioca (LIMA, 2018, p. 82), atraves da inser¢cdo no jogo de elementos e
caracteristicas encontrados em sua comunidade local real, dos lugares que os
jogadores habitam. A preocupacdo em modificar e recriar cenarios proximos de
uma realidade local dentro do cenario original do jogo, que ja € uma representacao
virtual, demonstra relagdo entre esses jogos e a geografia.

Os jogos da franquia Grand Theft Auto, do primeiro ao ultimo dos GTA’s,
nao existiriam como existem hoje sem a presenca chave da geografia. Ainda que
a geografia possa passar despercebida para muitos jogadores, aqueles que jogam
ou modificam o cenério virtual de algum GTA estardo vivendo uma experiéncia
geografica, mesmo que de forma inconsciente. Esta experiéncia se da através de
alguns sentidos, como visdao e audicdo, junto a diferentes percepcdes de
paisagens, como 0s sons no Deserto de Sonora em relacdo aos sons do Centro
de Los Santos, bem como diferentes experiéncias de lugar, entre jogadores que
preferem jogar por regibes mais de interior do estado e aqueles que preferem as
areas mais urbanizadas.

Saindo virtualmente da sala de aula fisica, fazendo uso das potencialidades
do jogo atrelado a diferentes possibilidades de aprendizagem, como a teoria das
inteligéncias mdultiplas de Gardner (1995), através do conceito de inteligéncia
espacial. Aplicada tanto a cenarios reais quanto virtuais, os alunos podem
desenvolver a habilidade de observar e interagir com o mundo visual por meio de
diferentes perspectivas. Ainda que realizadas em um mundo virtual, séo
experiéncias que se aproximam daquelas sentidas no mundo real.

O uso de videogames como ferramenta de aprendizagem pode causar
estranheza por ser vista em geral como um momento de lazer, e, como aponta
Bassan (2016, p. 57), o preconceito por parte da sociedade para com jogos
digitais pode ser explicado por uma visdo norteada ainda pelo senso comum,
associando-os apenas como atividade de lazer, como perda de tempo em
detrimento dos estudos. Outro ponto que pode somar negativamente para imagem
da relacdo entre jogos e aprendizado esta na classificacéo etaria recomendada de
muitos jogos. O GTA V é classificado para maiores de 18 anos, porém, mesmo
com essa classificacdo etaria, como visto anteriormente, € um dos mais jogados
pelos estudantes, salientando agora que, inclusive, de forma geral, sdo os jogos
nessa faixa de classificagdo que lideram o ranking (CARVALHO et al., 2014, p.
36).
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O tema violéncia nos jogos ndo é o objeto central deste trabalho, porém,
alguns jogos em que a representacdo do mundo for um dos objetivos poderdo
conter sim violéncia de alguma forma. Assim como na possibilidade de utilizar um
filme com classificagdo recomendada acima da média de idade de uma turma para
fins pedagogicos, propomos o uso de GTA V de forma nao violenta, sem abnegar
0 jogo, fazendo uso de suas outras potencialidades. Alves (2004, p. 196) j& tratava
da relacdo entre violéncia e jogos eletrénicos ha cerca de 10 anos antes do
lancamento do GTA V, afirmando que n&o se devem proibir jovens de jogar games
gue contenham violéncia.

Ainda que a discussao em torno da violéncia nos games ndo tenha se
esgotado, a violéncia nos jogos € um fator de menor relevancia para os jogadores
em relacdo aos desafios que os jogos possuem (FERNANDES, et. al., 2017, p.
109), além de que ndo ha uma correlacéo direta entre atos violentos e o contetdo
dos jogos (FONTOLAN, et. al., 2020, p. 16). Nao cabe ficarmos limitados por uma
das faces do jogo proposto para uso, ou mesmo outros jogos, mas sim ir além de
uma possivel limitacdo, explorando suas possibilidades. Além de Alves (2004),
Silva (2020, p. 93) também se mostra favoravel a problematizar as questdes
referentes ao uso do videogame e da classificagdo na forma de uma nova
proposta de abordagem, em vez de optar pelo ato de proibir, utilizando o exemplo
dos celulares. Ainda segundo o referido autor, ao invés de proibir, usar 0s
celulares a favor, como instrumento didatico e cotidiano dos alunos, pode trazer
beneficios cognitivos, usando entdo as chamadas Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéao (TICs), no nosso caso, 0 uso dos videogames.

3 METODOLOGIA

Para desenvolver habilidades da BNCC a partir do jogo GTA V, um dos
elementos mais importantes da metodologia é o préprio ato de jogar o jogo, por
parte dos participantes da pesquisa, alunos do ensino fundamental I, sendo uma
turma de 6° ano. Para participar da atividade, sera solicitada uma autorizacao
prévia a ser assinada pelos responsaveis dos participantes. Os alunos devem ser
divididos em grupos de acordo com o tamanho da turma que realizara a atividade,
esses grupos, acompanhados pelo professor, devem explorar e visitar regiées do
Estado de San Andreas, com o intuito de reconhecer, registrar e relatar
posteriormente suas percepcdes sobre as diferentes paisagens e elementos que
encontrem durante seus trajetos.

O mapa do jogo oferece diversas possibilidades de exploracédo, e, devido a
iSs0, para a atividade proposta selecionamos e sugerimos a visita de sete regides,
dividindo o mapa em parte Sul e Norte, misturando areas urbanas e rurais,
diferentes biomas, atividades econdmicas, entre outras pluralidades. Destacamos
novamente que as regibes selecionadas sdo uma sugestdo, como forma de
facilitar o uso do jogo em questdo, seja para aqueles que ndo o conhecem, ou
mesmo agueles que ja o jogaram de alguma forma, porém sem atentar para as
possibilidades de exploracdo educacional a respeito dos conteudos a serem
trabalhados.

A visita as regides selecionadas pode seguir uma ordem obrigatoria
predefinida entre esses lugares, de forma a direcionar, com alguma antecedéncia
e previsibilidade, o caminho a ser seguido pelos alunos. Neste caso, o professor
pode esperar uma ordem de elementos a serem percebidos, como a sequéncia de
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paisagens, atividades econdmicas, biomas, entre outros elementos que possam
ser encontrados e identificados pelos alunos de acordo com a ordem de visita. Um
possivel diferencial entre os grupos sera a riqueza de detalhes, percepcéo e
descricdo durante a exploracdo e os trajetos entre as regides predefinidas.
Espera-se que essa primeira opcao seja de realizacdo mais facil para o professor
que esta tendo primeiro contato com o jogo, ja que limita as possibilidades de
trajeto, de forma mais previamente organizada.

Outra opgéo seria permitir aos alunos que sigam a ordem que preferirem
para exploracdo das regides selecionadas, desde que informem qual sequéncia
seguiram. Neste segundo caso, abre-se margem para a riqueza de possibilidades
da ordem de exploracédo e trajeto que cada um escolher. Imagina-se que dessa
forma haverd mais possibilidades e diversidade de elementos percebidos e
apresentados pelos alunos em seus resultados, que deverédo ser checados pelo
professor.

Cabe ao professor escolher qual opcdo adotara para realizar a exploracao
das regides propostas, ou mesmo regibes de selecdo propria, em ambas as
opcOes de exploracéo para a atividade os alunos deverédo fazer uso de anotacdes
das caracteristicas e mudancas percebidas, podendo fazer comparagbes com 0s
resultados encontrados entre os grupos. Durante o processo de exploracdo
espacial do mapa do jogo, os alunos devem registrar seu entendimento sobre o
contexto dos locais que visitaram, descrevendo-os de acordo com suas
percepcdes e o0 que identificam, apontando, por exemplo, que tipo de atividade
econbmica acontece, ou quem, ou 0 qué, ocupa aquele local.

A BNCC, homologada em 2018, é um norteador para os profissionais da
area da educacao que aponta conteudos minimos que devem ser trabalhados
durante os niveis da educacao basica (BRASIL, 2018). De acordo com a BNCC
(BRASIL, 2018), a geografia contribui para desenvolver o pensamento espacial,
estimular o raciocinio geogréfico para representar e interpretar o mundo em
permanente transformacdo e relacionando componentes da sociedade e da
natureza.

Apesar de buscar promover a qualidade do ensino estabelecendo niveis
minimos, a BNCC é tema comum de estudos que a questionam e criticam
(GIROTTO, 2016; GUIMARAES, 2018; MICHETTI, 2020; FRANGELLA, 2021).
Porém, ainda que questionada, é a base oficial pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN) para ser referéncia na elaboracdo dos curriculos
escolares na educacao basica no Brasil.

Dentro do cenario do jogo podem ser trabalhadas durante a atividade
algumas habilidades da BNCC, contidas na tabela abaixo:

Tabela 1 — Habilidades da BNCC que podem ser trabalhadas

Cddigo Habilidades

EFO6GEO1 | Comparar modificacBes das paisagens nos lugares de vivéncia e 0s usos desses
lugares em diferentes tempos

Descrever o ciclo da dgua, comparando o escoamento superficial no ambiente
EFO6GEO4 | urbano e rural, reconhecendo os principais componentes da morfologia das
bacias e das redes hidrograficas e a sua localizacdo no modelado da superficie
terrestre e da cobertura vegetal

EFO6GEQ5 | Relacionar padrdes climaticos, tipos de solo, relevo e formagfes vegetais
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Identificar as caracteristicas das paisagens transformadas pelo trabalho humano
EFO6GEOQ6 | a partir do desenvolvimento da agropecuaria e do processo de industrializagao

EFO6GEOQ7 | Explicar as mudancas na interagdo humana com a natureza a partir do
surgimento das cidades

Explicar as diferentes formas de uso do solo (rotacdo de terras, terraceamento,
EFO6GE10 | aterros etc.) e de apropriagdo dos recursos hidricos (sistema de irrigacao,
tratamento e redes de distribuigcdo), bem como suas vantagens e desvantagens
em diferentes épocas e lugares

Analisar distintas interagbes das sociedades com a natureza, com base na
EFO6GE11 | distribuicdo dos componentes fisico-naturais, incluindo as transformacbes da
biodiversidade local e do mundo

Identificar o consumo dos recursos hidricos e o uso das principais bacias
EFO6GE12 | hidrogréaficas no Brasil e no mundo, enfatizando as transformag8es nos ambientes
urbanos

EFO6GE13 | Analisar consequéncias, vantagens e desvantagens das praticas humanas na
din&mica climatica (ilha de calor etc.)

Fonte: BRASIL. Ministério da Educag¢do. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia (2018).
Adaptado pelo autor.

Essas habilidades se relacionam com o jogo através da identificacdo de
diferentes paisagens em seu ambiente virtual, nas quais é possivel identificar
diferentes biomas, formas de relevo, caracteristicas da hidrografia local, a
presenca e uso de diferentes matrizes energéticas, a transicdo entre meio urbano
e rural, atividades econdmicas principais entre os lugares visitados, entre diversas
possibilidades, atentando para as transicoes entre esses elementos.

Para localizacdo e exploragdo espacial, os alunos podem usar 0 mapa
original do préprio GTA V, que pode ser acessado e explorado pelo menu do jogo,
0 qual pode ser visto na imagem a seguir:

Figura 2 — Mapa do menu

Grand Theft Auto V

< m BRIEF STATS GAME ONLINE
-

&

Fonte: O autor (2021).

Este mapa contém a representacéo de todo o estado de San Andreas, com
legenda e localizacéo de diversos pontos de interesse originais do jogo, utilizados
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ao longo da histéria do game. O jogo dispde ainda para os jogadores a
possibilidade do uso de uma espécie de Sistema de Posicionamento Global
(GPS), em que o jogador pode marcar um ponto no mapa e, a partir de sua
localizagéo atual, um pequeno mostrador na tela do jogo indica qual caminho
seguir. Para a atividade, este recurso sera desabilitado, permitindo apenas o uso
do mapa contido no menu e as nocbes de posicionamento dos proprios
participantes da atividade. Vale atentar que o professor, caso queira, pode
imprimir e utilizar os mapas propostos aqui, que estardo em maior tamanho em
anexo.

Os alunos poderao usar como meio de transporte um veiculo a ser “dado”
pelo professor, por meio do uso de cédigo de trapacas no jogo, denominado de
cheat. Os cheats permitem a ativacdo de algumas funcdes, elementos ou
alteracdo de caracteristicas de um jogo, nesse caso sera usado um codigo para
gerar veiculos, que esta descrito na secéo de proposta de atividade.

Ao final da atividade, os alunos devem apresentar seus registros de
viagem, como um relatério de campo, apontando qual trajeto percorreram, o que
encontraram, perceberam e consideraram interessante em relatar. Posteriormente
poderdo elaborar uma apresentacdo baseada em seus registros, expondo suas
analises das diferentes areas visitadas, em relacéo as paisagens encontradas e as
transicdes que vivenciaram pelo caminho que fizeram. Espera-se que ao fim da
atividade, a partir de seus registros e posterior transformacdo em uma analise a
ser apresentada, 0s grupos possam discutir entre si sobre os resultados diversos,
fomentando o debate e percepcdo sobre paisagem e outros conceitos da
geografia. Pode ocorrer uma roda conversa com o0s alunos apés as
apresentacoes, possibilitando uma autoavaliacdo sobre a contribuicdo da atividade
para o aprendizado. Cabe a realizacdo de atividades de verificagdo baseada nos
contetidos abordados na atividade por meio do GTA V. Com o resultado e analise
dos dados coletados, € possivel avaliar se foi alcancado de forma satisfatoria ou
nao os objetivos previstos.

A atividade deve ser realizada sem que o jogador cometa atos de violéncia
no jogo, e na realizacao destes o grupo sofrera penalizacdes, pois, apesar de ser
um trabalho de campo virtual, a atividade é pautada pela dose de realismo que o
jogo apresenta, da qual serd aproveitada através de seu uso. Sob supervisdo do
professor, as condutas dos participantes devem ser baseadas no trabalho de
campo presencial, nesse caso o que néo se deve fazer no mundo real ndo deve
ser feito no mundo virtual. Por ser uma experiéncia relativamente virtual, ndo se
espera nenhum risco relevante, podendo ocorrer cansaco visual devido a
exposicao a tela durante a atividade. Os participantes podem desistir de participar
da atividade sem sofrerem penalidades por isso. Como beneficio aos participantes
da pesquisa, os alunos, tem-se a percepcao sobre novas formas de aprendizado,
com novas possibilidades de assimilar contetados escolares junto de uma atividade
atrelada a lazer e diversdo (jogar videogame). Os custos? do jogo e de uma
possivel aquisicédo de plataforma? para joga-lo devem ser considerados.

2 O custo do jogo varia de acordo com a plataforma a ser utilizada, até a conclusdo deste
trabalho, o preco variava de R$ 60,00 a R$ 250,00 em sites especializados.

3 Plataformas para utilizar o jogo: Xbox 360, Playstation 3, Xbox One, Playstation 4, ou PC.
Seus pregos variam bastante, principalmente no caso dos PC’s. Até a conclusédo deste trabalho,
um Xbox 360 usado custa em média R$ 300,00 em sites de vendas, como o OLX e Mercado Livre.



14

4 PROPOSTA DE ATIVIDADE

Vamos para o jogo, lembramos que ndo € necessario possuir conhecimento
prévio sobre o GTA V e seu espaco fisico virtual, mas é essencial explora-lo
devido as multiplas possibilidades de percep¢ao e interagdo com o mundo virtual
do jogo. Em relacdo ao tempo proposto para realizacdo da atividade, propde-se
que o ideal seja a utilizacdo de 3 a 4 tempos de aula, contendo cerca de 45
minutos cada. A atividade pode ser dividida em duas partes, de forma a, se
possivel, utilizar uma aula de 2 tempos seguidos em um dia, para a exploracao de
todas as regides em um so dia, e na aula seguinte, podendo ser de 1 ou 2 tempos,
para a apresentacdo dos resultados. Sabe-se que a realidade de tempos
sequenciais difere bastante entre professores, bem como os dias da semana em
gue essas aulas ocorrem. Considerando isto, com a divisdo da atividade em duas
partes, na primeira parte seriam exploradas as regides propostas, e na segunda
parte, apds possivelmente alguns dias de intervalo entre as aulas, os alunos
teriam tempo para analisar, discutir e apresentar seus resultados.

Abaixo consta um fluxograma da atividade proposta, como uma espécie de
passo a passo, para melhor visualizacdo do caminho a ser seguido:

Figura 3 — Fluxograma da atividade

Ir para a
Dividir a turma . . Ir para a parte Ir para parte 2 regizo de
o Explorar a Explorar a Explorar a
Gerar bicicleta parte 1 de parte 2 de regido de
South LS South LS Downtown
\J
Fim da atividade Ir para a Ir para a r para regiao Ir para a
rética com o jogo regido de regido de de Sandy regido de
P Paleto Bay Grapeseed Shores Vinewood
A\

\i

\i

\i

A\

Realizar Explorar a Explorar a Explorar a Explorar a
atividades de regido de regido de regido de regido de
avaliagao Paleto Bay Grapeseed Sandy Shores, Vinewood

Fonte: O autor (2021).

Como sugestao para utilizacdo na aplicagcdo da atividade, selecionamos
sete regifes para que os alunos participantes visitem, quatro delas sao bairros da
cidade de Los Santos, a principal do jogo, e trés séo cidades menores do interior
do Estado de San Andreas. Para a locomoc¢do pelas regibes o professor ird
informar aos participantes um coédigo* para gerar um veiculo a ser utilizado. O
veiculo sugerido é a bicicleta, vista na imagem a seguir:

Figura 4 — Bicicleta

4 Para versdes de Xbox (360/0One), o cédigo para a bicicleta € apertar os botdes do controle na
seguinte sequéncia: esquerda, esquerda, direita, direita, esquerda, direita, X, B, Y, RB, RT. Para a
versdo de Playstation (Ps3/PS4) a sequéncia é: esquerda, esquerda, direita, direita, esquerda,
direita, quadrado, circulo, triangulo, R1, R2. Para a versdo de PC, o cddigo a ser digitado no
teclado é: BANDIT.
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Fonte: Gamecored (2014).
Comparado a outros veiculos, a bicicleta permite a exploracéo e locomocéao
de forma mais lenta, permitindo melhor observacdo do seu entorno por parte dos
alunos, além disso, por ser virtualmente indestrutivel, durara toda a atividade.
Os bairros selecionados e propostos para visita em Los Santos sao: South
Los Santos, dividido em duas partes, Downtown e Vinewood Hills. Segue abaixo
uma imagem da cidade de Los Santos com a localiza¢&o dos bairros em questéo:

Figura 5 — Regides para visita em Los Santos, parte Sul de San Andreas
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Fonte: O autor (2021).

Como mostra a imagem acima, foi selecionado algumas regides da cidade
principal do jogo. Essa escolha se deu por serem as regides de maior contraste
considerando o seu conjunto. South Los Santos (South LS) é um dos principais
bairros de Los Santos, de classe média baixa/pobre, muito movimentado, e
explorando o bairro, pode-se encontrar muitos estabelecimentos comerciais junto
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de imoéveis residenciais. Muitas dessas residéncias estdo em mal estado de
conservacao, além de diversos imoOveis com avisos de “aluga-se”. Seu territorio é
disputado por gangues, sendo um dos mais perigosos da cidade. Pode-se dividi-lo
de acordo com a concentragcdo étnica de seus habitantes, de forma que parte
maior € composta majoritariamente por populacdo negra e parte menor por
populacdo majoritariamente latina. Além da divisdo étnica, os alunos poderdo
observar outros detalhes, como a diferenca entre as falas dos transeuntes das
duas partes do bairro, ou mesmo na fachada dos estabelecimentos comerciais.

Apos South LS, iremos a Downtown, este bairro € o distrito comercial e
financeiro de Los Santos, e onde estdo os maiores edificios da cidade, sede de
grandes bancos e grandes empresas, sendo sempre muito movimentado, com
muitos pedestres nas calgadas e com transito intenso noite e dia. Downtown esta
ao lado de South Los Santos, sendo uma oportunidade para os participantes
observarem a diferenca entre o bairro mais pobre da cidade com o centro
financeiro de Los Santos.

Ainda em Los Santos, tem-se a regidao de Vinewood Hills, inspirada em
Hollywood, que se localiza ao norte da cidade. Possui relevo mais acidentado,
diferentemente das duas regifes anteriores. E uma das regibes mais ricas da
cidade, com residéncias de alto padrdo, como mansoes, lojas de grife, além de
hotéis de luxo. Possui trafego intenso, com destaque a presenca de automoveis
de luxo e superesportivos. Vinewood Hills serve como alto contraste a regido de
South LS seja pelo padrdo das habitacdes, trafego, topografia, ou mesmo por ser
simplesmente uma das regifes financeiramente mais exuberantes da cidade.

Além desses bairros urbanos na cidade principal do jogo, serdo visitadas
trés regides no interior do Estado: Sandy Shores e seu entorno, Grapeseed e
Paleto Bay. A localizac&o dessas regides pode ser observada na imagem a seguir:

Figura 6 — Regides para visita no interior de San Andreas, parte Norte
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Fonte: O autor (2021).
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No mapa acima, nota-se que a regido de Sandy Shores € a maior das trés
regides de interior, incluindo a cidade de mesmo nome, a pequena vila Harmony e
todo o deserto Grand Senora. A regido seguinte, de Grapeseed se localiza a
nordeste da regido anterior, sendo a segunda maior, seguida pela regido de Paleto
Bay, que além de conter a menor das cidades, é a regido mais setentrional do
Estado. A seguir tem-se uma representacdo simulando uma imagem de satélite da
regido de Sandy Shores:

Figura 7. te de Sandy Sh

FYVe i B A
Fonte: O autor (2021).

Por essa representacéo, é possivel ver que Sandy Shores esta inserida em
uma regido com padrado de representacdo do solo diferenciado, isso ocorre devido
a ser uma regido com bioma desértico. Ao explorar a regido, pode-se ver que
possui clima seco, se localizando o Deserto Grand Senora e o Mar Alamo, um
grande lago, sendo o maior corpo hidrico de San Andreas. Além disso, ha
propriedades abandonadas, se mostrando uma cidade menos movimentada
comparada as outras.

Vizinha a regido de Sandy Shores, tem-se a regido de Grapeseed, que
mostra um contraste enorme com a anterior, pois, diferente da regido desértica,
esta é marcada pelas atividades agricola e pecuarista. A regido é o celeiro do
Estado de San Andreas, e ao explorar a regido nos deparamos com diversas
fazendas, onde se encontra cultivos diversos, além da criagdo de bovinos e
suinos. A exuberancia da regido destoa do que encontramos pelo entorno de
Sandy Shores, espera-se que 0s alunos percebam isso e apontem em seus
relatérios, e, ainda que possa nao ser algo problematizado pelos participantes
durante a propria atividade, serve como ponto para andlise posterior.

Paleto Bay, por ser a cidade mais setentrional do Estado e localizada ao
norte da cadeia montanhosa do Monte Chiliad, é relativamente distante dos
demais centros urbanos, como Sandy Shores, inserida na regido do deserto Grand
Senora, e Grapeseed. Paleto Bay € a cidade mais urbanizada dentre as trés,
ainda que seja a mais isolada. A cidade esta localizada entre 0 oceano e aos pés
da maior montanha do jogo, o Monte Chiliad. Possui algumas areas agricolas
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pequenas a leste, na regido central da cidade encontra-se um complexo industrial
de uma empresa alimenticia, ja a sudoeste ha uma floresta de pinheiros, com a
presenca de uma grande madeireira. A dindmica urbana da cidade, junto de sua
vegetacdo exuberante serve como ponto de contraste com a regidao de Sandy
Shores.

As regides sugeridas para visita e realizacdo da atividade foram listadas a
seguir de acordo com uma ordem sugerida de visita, acordo com a primeira Op¢ao
apresentada anteriormente na metodologia. Desta forma, o professor pode entado
esperar um pré-ordenamento do que pode ser encontrado, percebido e indicado
pelos alunos participantes da atividade. Além das regibes por completo, ha a
sugestdo aqui de alguns pontos especificos para visita, que podem ser vistos
abaixo, num mapa de localizacdo de pontos para visita (pode ser visto em anexo
em tamanho maior):

Figura 8 — Pontos para visita
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Fonte: O autor (2021).
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Estes podem ser visitados antes pelo professor, até como uma forma para
gue este possa conhecer e explorar o jogo antes da realizacdo da atividade. Nao
se propde uma obrigatoriedade de visita por parte dos alunos durante a visita as
regides do jogo, mas sim como possibilidades de descoberta por parte dos
préprios participantes da atividade, sejam explorando dentro das areas das
regibes obrigatorias ou durante o trajeto que fizerem entre elas. Por exemplo, o
parque edlico sugerido se encontra as margens de uma das rodovias que liga Los
Santos a Sandy Shores, entdo, caso algum grupo siga de Los Santos a Sandy
Shores por tal rodovia, pode, ou ndo, perceber, explorar e apontar o parque eolico
em seus registros. H4 outros pontos que podem ser visitados, visto que 0 mapa
fisico virtual do jogo € amplo, sugerimos entdo que seja solicitada aos grupos a
recomendacdo em seus relatérios de cinco pontos para a visita pelos demais
grupos, justificando o porqué de suas escolhas. Cabe ainda sugerir aos alunos
gue comparem elementos identificados no jogo com o mundo real, considerando
sua realidade local, apontando se encontram esses elementos em algum lugar
gue conhecem. Por exemplo, pode ser questionado aos alunos se eles identificam
no jogo algum lugar que seja semelhante com o local onde residem, registrando
ISSO.

Ao final da atividade, os alunos devem apresentar seus registros de
viagem, como um relatério de campo, apontando qual trajeto fizeram, o que
encontraram, perceberam e consideraram interessante em relatar. Posteriormente
poderdo elaborar uma apresentacdo baseada em seus registros, expondo suas
analises das diferentes areas visitadas, em relacdo as paisagens encontradas, as
transi¢cdes que vivenciaram pelo caminho que fizeram.

5 CONCLUSOES

N&o se propbe aqui que o trabalho de campo virtual substitua o real, este
autor considera que seria sim 6timo poder visitar diferentes lugares como
florestas, desertos, montanhas e demais lugares com seus alunos. Porém, em um
mundo de custos, dificuldades e responsabilidades, o uso de jogos de videogame
pode ser uma opcao, a partir do ambiente fisico de uma sala de aula, para um
universo de percepcdes a cada aluno.

N&o € necessario ser amante de jogos eletrdnicos para entender apoés
algumas leituras que os jogos permitem multiplas possibilidades para uso em sala
de aula, ja havendo grande fundamentacédo teorica sobre isso. Considerando a
literatura consultada para elaboracdo deste trabalho, aqui esta entdo mais uma
possibilidade do uso de jogos para fins educacionais, através de uma proposta de
atividade, buscando trazé-la de forma clara e objetiva, visando facilitar ao maximo
sua aplicagao.

A busca que os jogos da série fazem para representacdo espacial permite
aos seus jogadores a experiéncia de viagens virtuais a diferentes lugares. Com a
evolugcédo da capacidade de processamento dos consoles e computadores, junto
dos jogos eletrbnicos se tornando cada vez mais realistas, com destaque aqui
para a representacdo espacial, nos, professores, temos uma oOtima ferramenta em
maos para uso didatico. Considerando o que a BNCC propde como habilidades,
junto ao que é proposto nesse estudo, concluimos que € possivel desenvolvé-las
com os alunos por meio do jogo GTA V.
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Infelizmente devido a pandemia do Covid-19, este trabalho ndo pode ser
aplicado durante sua elaboragéo, sendo um dos motivos ao qual se limitou a uma
proposta de atividade. Devido a isso, uma das finalidades desse trabalho, como
pode ser observada apds a exposicao da proposta de atividade, mostrou-se ainda
servir aos professores como uma espécie de receita, de facil adaptacdo e
aplicacéo, seja para os que ja conhecem o0 jogo e desenvolveram atividades
educacionais baseadas no mesmo, seja para quem nao tem experiéncia com este
mundo de possibilidades. Espera-se que a atividade proposta nao se limite em si
mesma, servindo de facilitador para que seus praticantes, seja o professor ou 0s
alunos, possam repensa-la, acrescentando seus toques especiais de tempero,
agregando novas abordagens, trabalhando outros conceitos da geografia, ao
sabor da realidade que tiver disponivel em maos.
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ANEXO Il = MAPA NORTE DE SAN ANDREAS
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ANEXO [l = PONTOS DE VISITA
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