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"A principal meta da educacéo é criar homens que sejam
capazes de fazer coisas novas, ndo simplesmente repetir o que
outras geracdes ja fizeram. Homens que sejam criadores,
inventores, descobridores. A segunda meta da educacédo é formar
mentes que estejam em condicgdes de criticar, verificar e ndo

aceitar tudo que a elas se prop6e” (JEAN PIAGET).



RESUMO

As Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC’s) podem ser consideradas como uma
ferramenta interessante e ludica para o ensino na educacdo basica. Na atualidade, estdo
disponiveis para que o aluno possa se apropriar e produzir conhecimento em sala de aula.
Quando inseridas nos processos de ensino e de aprendizagem, as TIC’s podem contribuir
trazendo maior aproximacao com as tecnologias e informacdes digitais do periodo atual, o
que é relevante para a formulacdo de Planos de Aula que considerem as culturas dos
individuos no tempo presente. Este reconhecimento das TIC’s como meio para aprimorar o
ensino tem implicacBes nos processos de fundamentacdo tedrico-metodolégica dos planos de
aula. Neste contexto, o uso de jogos e aplicativos para celular emerge como uma possibilidade
de inimeros aprendizados porque tém relagdo direta com a vivéncia dos alunos. Porém ha
também desafios. E sabido que criancas e adolescentes tém um contato cada vez maior e mais
precoce com as tecnologias de informacéo, o que deve ser considerado como ponto de partida
para a elaboracdo de atividades. Mas ainda ha um distanciamento entre os conhecimentos
sobre tais ferramentas e sobre como usa-las nos processos de ensino e de aprendizagem
vivenciado nas salas de aulas brasileiras. Ha que se repensar as praticas educativas, uma vez
que tais praticas podem melhorar o ensino e tornar mais prazerosas as aprendizagens. Neste
contexto, o presente Plano de Aula traz como objetivo ensinar os conteldos geogréaficos
referentes a Cartografia, tendo no jogo Pokémon GO o recurso metodoldgico para 0 processo
de ensino-aprendizagem. As fundamentacbes teorico-metodoldgicas que embasam tal
prerrogativa vdo de encontro com as normatizacbes da Base Nacional Comum Curricular
(2018) e representam um ganho em termo de préaticas possiveis de serem inseridas nas salas
de aulas.

Palavras-chave: Ensino de Geografia. Cartografia. Jogos na sala de aula. Aplicativos de
Celular. Pokémon GO.
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INTRODUCAO

A educacdo de forma ludica é, ha muitos anos, vista como uma das formas mais
prazerosas e eficientes para que ocorra uma melhoria nos processos de ensino e
aprendizagem. Esta se vincula a distintos aparatos, como bringuedos, jogos, cantigas, dentre
outros, e a cada periodo historico vai se moldando e aperfeicoando, de forma a garantir um
maior aproveitamento do que pode ser oferecido aos alunos.

Pensar o0 ensino Basico, e consequentemente o sistema educacional como um todo,
exige, portanto, que a atualizacdo técnica e tecnoldgica para com o que é ofertado para
garantir o ludico seja condizente com as evolucBes da sociedade e suas novas exigéncias.
Manter o interesse e a expectativa dos alunos se torna cada vez mais um desafio frente as
mudancas e possibilidades, visto que além de variarem ao longo do tempo levam em
consideracdo a classe social, o perfil da escola e a prépria identidade de cada aluno,
necessitando serem reformuladas e adaptadas a todo 0 momento.

Desafio este que € acentuado quando se pensa no atual periodo, uma vez que este vem
sendo marcado pela aceleracdo do tempo, das possibilidades e dos avancos tecnologicos.
Inimeras sdo as possibilidades que escola e professores apresentam, mas ha, ainda hoje,
alguns casos de limitacdo de equipamentos, professores capacitados e alunos desinteressados.

O fato é que, quando se superam as barreiras financeiras e os alunos tem & sua
disposicao algum tipo de aparato e equipamento, tem-se que estes 0s usam principalmente
como redes sociais informacionais e a informacdo que chega muito rapida, por vias muitas
vezes duvidosas, nem sempre é a cientifica. Aproveitar a disponibilidade para com o uso dos
celulares, aplicativos e da propria internet, € uma das possiblidades que o professor tem de
contribuir para que a vivéncia deste aluno deixe de ser apenas de um usuario e passe a ser
base para a construcdo do seu conhecimento e intepretacdo de mundo.

Neste contexto, o objetivo geral deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) é
elaborar uma proposta de Plano de Aula, que tenha nas Tecnologias da Informacédo e
Comunicacdo no Ensino Basico (TIC’s) sua fundamentagdo tedrico-metodologica e que seja
aplicavel na Educacdo Basica como uma das possibilidades para a apropriacdo do
conhecimento. Por sua vez, o recorte a ser trabalho € o do jogo Pokémon GO, o qual sofreu
um boom no ano de 2016 e que ainda hoje desperta o interesse de criancas e adolescentes.

Seu uso durante as aulas de cartografia iria contribuir para a compreensao do conteudo
referente & localizacdo geografica, proporcdo, escalas espaciais, altimetria e planimetria,
assim como outros presentes dentre as exigéncias da Base Nacional Comum Curricular

(2018), fortalecendo as habilidades relacionadas a leitura e comunicacdo cartografica do



mundo. A leitura que se faz a partir de uma aproximagdo com o aplicativo foi do carater usual
gque 0 mesmo apresenta e que o torna passivel de ser aplicado em vérias disciplinas, como a
Biologia (evolucéo das espécies), a geografia (cartografia), dentre outras.

Os objetivos especificos desse Plano de Aula sdo: otimizar e incentivar o uso de jogos
na educacdo basica; contribuir para a interagdo espacial e social; facilitar o ensino e a
aprendizagem; trabalhar a cognicdo e os principios basicos de espacialidade; iniciar reflexes
sobre as relacGes entre 0 aluno e 0 espaco urbano; propor inovagdes educativas a partir das
potencialidades tecnoldgicas atuais; e outros. Mas ha outros objetivos secundarios que serao
apresentados.

O principal contetdo a ser contemplado seria a Cartografia. Por sua vez, o jogo
Pokémon GO, enquanto uma estratégia ludica seria a atividade utilizada para alcancar o
objetivo da aula, que € o de ensinar.

A justificativa para a escolha da tematica e da disciplina se pauta na importancia de
aproveitar as tecnologias enquanto aparato para que nocdes de espacialidade, lateralidade e
orientacdo espacial sejam mais bem absorvidas e sistematizadas durante o processo educativo.
Inimeros seriam 0s ganhos e melhoramentos que tal insercdo traria para o processo de ensino
e aprendizagem, mas principalmente aqueles ligados a cartografica basica e as nocdes
escalares, que visam a compreensdo do espaco e/ou ciberespaco (ALCANTARA et al, 2019).

As novas geracOes fazem uso dos jogos, entdo, considerar que a “gamificacdo nas
praticas pedagdgicas requer uma mudanca nos habitos dos docentes, uma mudanca no seu
jeito de pensar e da forma que ministra suas aulas” (ARAUJO, 2017, p.19) é um dos
primeiros passos no sentido de contribuir para a melhoria na educacdo. Inserir as Tecnologias
de Informacdo e Comunicagdo (TIC) nas dindmicas escolares, por sua vez, exige um
movimento que interliga professores, alunos e toda uma nova abordagem escolar.

Neste sentido, cabe destacar que a metodologia aplicada no Plano de Aula foi
escolhida e adaptada apos leituras em diversos artigos disponiveis on line. A escolha dos
mesmos se deu de forma a abarcar um maior quantitativo de textos que, qualitativamente,
teriam a contribuir com as propostas das TIC’s. A selecdo dos mesmos foi arbitraria, mas
palavras chave de busca foram adotadas (“TIC”, “Jogos educativos”, “Jogos na Educagdo”,
“Tecnologias e ensino”, “Tecnologias na educagdo”, outras). Foi desta forma que se chegou a
um embasamento tedrico para que a proposi¢do do jogo Pokémon GO enquanto uma das
possibilidades educativas ocorresse.

As secOes que compdem o Plano de Aula representam as partes principais e essenciais

de norteamento de uma aula. Estas estdo agrupadas no subitem “Desenvolvimento” e abordam
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tanto a proposta de Plano de Aula, quanto as bases tedrico-metodolégicas que embasaram a
escolha da problemética e dos procedimentos de aplicacdo. Uma Ultima parte, denominada
“Consideragdes Finais”, em que foram apresentadas as reflex6es e consideracGes principais

que foi se tendo, sera apresentada.
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1. DESENVOLVIMENTO DO PLANO DE AULA

Primeiramente cabe destacar que a expectativa que se tem com tal atividade é a de
contribuir para que os alunos se apropriem dos conhecimentos cartograficos, através de uma
atividade pratica e ludica. Aprimorar as praticas de ensino é uma das formas de melhorias
que o campo educacional pode apresentar e que contribui para 0s processos de ensino
aprendizagem.

Tal concepcdo se reafirma pelas atuais perspectivas das Diretrizes Curriculares
Nacionais, que sdo de uma educacdo de qualidade e que tenha nas praticas pedagdgicas de
vivéncia uma possibilidade para a apreensdo do mundo real. Porém, o pensar a virtualizagdo
dos processos do dia a dia, localizados num ciberespaco em rede e passivel de ser mapeado
(ALCANTARA, et al., 2019), atrelando-0 aos contelidos que precisam ser estudados em sala
de aula é, hoje, um desafio a ser cumprido.

Conforme ressaltado por Medeiros e Schimiguel (2012, p. 1-2) “mesmo com diversos
estudos indicando a importancia do ludico no processo de aprendizagem, no processo de
tomada de decisdes, no desenvolvimento cognitivo e na estimulacdo da criatividade, a
utilizagdo de jogos eletronicos ainda é pouco discutida”. Tal situagdo se agrava quando se
considera que ha hoje um acesso facil a informacdo e que estes ocorre precocemente, 0 que
diminui de forma significativa o interesse dos alunos em aulas em moldes tradicionais e
magcantes.

Segundo o ressaltado por Alcéntara et al., (2019, p.124) “os aparatos tecnologicos
estdo cada vez mais imersos na vida do jovem sendo hoje quase que extensdo do corpo dos
sujeitos em questdo”. Estas transformac6es nos ambitos tecnoldgicos e comunicacionais vém
influenciando, inclusive, os processos de ensino e aprendizagem e a educagdo como um todo
(FEITOSA, 2018, p.14), mas a falta de uma capacitacdo e investimento por parte da escola é a
ainda um desafio a ser superado.

Mesmo que jogos que tenham finalidades educacionais sejam uma excelente
possibilidade de adequar a demanda dos alunos ao contetdo que precisa ser abordado,
proporcionando a apropriacdo do conteudo de forma interessante, a automatizacéo tecnologica
dos mesmos ainda ndo é adotada. O ato de resolver situacOes-desafio propostas pelo
professor, de forma ludica e mais atualizada com a realidade, teria ganhos que perpassariam
pelas habilidades e competéncias exigidas pelas leis e normatizacdes educacionais, nao
havendo empecilho para a sua adogé&o.

Neste contexto, propostas de Plano de Aula que tenham as TIC’s podem ser pensadas

e reformuladas. Para o presente TCC foram escolhidas atividades a serem desenvolvidas com



12

a finalidade de ensinar um contetdo especifico ¢ as etapas de mediag¢do seriam “Apresentacdo
e Instrumentacdo do Jogo para a turma”, “Abordagem dos contetidos cartograficos”,
“Atividade avaliativa”. Nota-se que o0s procedimentos seriam 0s mesmos de escolas
tradicionais, mas os aparatos utilizados seriam os tecnologicos.

Tais etapas serdo apresentadas nos subitens a seguir e se embasam na justificativa de
que a escolha das concepcdes e aprendizados das TIC’s para com o contexto educativo traria
inimeros beneficios. Considera-se que “a internet e o ciberespaco sdo espacos dotados de
condicdes para serem consolidados como as zonas de convergéncia dos estudos, pesquisas,
divulgac&o cientifica e acesso a cidadania” (ALCANTARA, et al., 2019, p.125).

1.1. DISCIPLINA OU CONJUNTO DE DISCIPLINAS.

O presente plano didatico foi elaborado para a disciplina de Geografia, mais
especificamente para a Cartografia. Esta pode ser sintetizada como formas de representagéo
do pensamento espacial e trds como principios a analogia, a conexdo, a diferenciacdo, a
distribuicdo, a extensdo, a localizacdo e a ordem (BNCC, 2018).

Os principais conceitos geograficos sdo Espaco, Territdrio, Lugar, Regido, Natureza e
Paisagem e dentre as suas tematicas se enquadram as “Formas de representagdo e pensamento
espacial” (BNCC, 2018, p.363). E nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental que “os alunos
comecam, por meio do exercicio da localizacdo geografica, a desenvolver o pensamento
espacial, que gradativamente passa a envolver outros principios metodol6gicos do raciocinio
geogréfico, como os de localizagdo, extensdao” (BNCC, 2018, p.363). Enquanto nos Anos
Finais do Ensino Fundamental “espera-se que os alunos consigam ler, comparar e elaborar
diversos tipos de mapas tematicos, assim como as mais diferentes representacdes utilizadas
como ferramentas da analise espacial” (BNCC, 2018, p.364).

Por ser constatado que muitos alunos sentem dificuldade de apreender e trazer para o
seu cotidiano tal ciéncia, assim como pela importancia que entender nocGes cartograficas
apresentam no dia a dia das pessoas, 0 uso de jogos se mostra como uma atividade inovadora
e de facil acesso a ser adotada nas aulas de geografia. Estes sdo contelldos importantes e que
ao serem apropriados serdo Uteis por toda a vida do individuo, uma vez que o vivenciar 0
espacgo € um principio basico de sobrevivéncia humana.

Dentre as possibilidades de apreensdo desses fendmenos espaciais, tem-se na
atualidade, aqueles ligados a Geolocalizacdo, a Geovisualizagao e as realidades Virtual e/ou

Aumentada presentes em jogos eletronicos e que estdo atrelados as Tecnologias de
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Informagdo e Comunicagdo. Conforme ressalta Pereira et al (2017) “junto a essa era de
inovacdes tecnoldgicas na area da geovisualizagcdo, um recurso em especial tem chamado a
atencdo de muitos profissionais da area: a Realidade Aumentada (RA)”. Esta € uma tendéncia
tecnoldgica que, atrelada a realidade virtual, permite integrar o real o e ndo real, permitindo
criar ou representar objetos (PEREIRA, et al. 2017).

1.2. CONTEUDO A SER DESENVOLVIDO POR MEIO DESTE PLANO DE AULA.

O Plano de Aula foi desenvolvido para abarcar as Séries Iniciais do Ensino
Fundamental ou 6° ano, também do Ensino Fundamental. Por ser uma atividade ludica e que
pode abarcar diversas tematicas da Cartografia, as atividades demandardo mais de uma aula.

Nas Séries Iniciais as unidades tematicas que competem a Geografia sdo “O sujeito e
seu lugar no mundo”, “Conexdes ¢ escalas”, “Formas de representagdo e pensamento
espacial”, “Natureza, ambientes e qualidade de vida” (BNCC, 2018). Enquanto que “no 6°
ano, propde-se a retomada da identidade sociocultural, do reconhecimento dos lugares de
vivéncia e da necessidade do estudo sobre os diferentes e desiguais usos do espaco, para uma
tomada de consciéncia sobre a escala da interferéncia humana no planeta” (BNCC, 2018,
p.381).

1.3. DEFINICAO DOS OBJETIVOS A SEREM ALCANCADOS COM O
DESENVOLVIMENTO DESSE PLANO DE AULA.

Dentre os objetivos especificos a serem alcangados com o Plano de Aula, podem ser
destacados trés:

- Fortalecer o uso das TIC’s nas aulas de geografia, contribuindo para a apropriagéo
das nocOes de localizacdo geografica e de escalas, dinamizando o processo de ensino e
aprendizagem;

- Proporcionar, de forma lGdica, o entendimento de dimensdes como a
Horizontalidade, Verticalidade e Altimetria, desenvolvendo habilidades para com a leitura e
comunicacéo cartografica do mundo.

- Favorecer o raciocinio criativo para com questdes que lidem com a dimensao
espacial, favorecendo que os alunos se percebam no espago e possam lidar com momentos do

cotidiano, de forma autbnoma e instrumentalizada.
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E esperado que ao fim das atividades os alunos tenham consciéncia espacial, consigam
pensar e se localizar espacialmente e disponham de embasamento para refletir sobre os
objetos no espaco geografico. Dentre as habilidades que os alunos terdo ao final da aula,
podemos elencar aquelas ligadas ao conhecimento do mundo que habitam, de localizacéo
geogréfica, de proporcao, entre outras (BNCC, 2018).

Dentre as “Competéncias especificas de geografia para o ensino fundamental” (BNCC,
2018, p.367) tem-se:

3. Desenvolver autonomia e senso critico para compreensao e aplicacdo do raciocinio
geogréafico na analise da ocupacdo humana e producdo do espaco, envolvendo os
principios de analogia, conexao, diferenciacdo, distribuicdo, extensdo, localizagdo e
ordem.

4. Desenvolver o pensamento espacial, fazendo uso das linguagens cartogréficas e
iconogréficas, de diferentes géneros textuais e das geotecnologias para a resolucdo de
problemas que envolvam informag6es geograficas.

Por sua vez, se consideramos que “na Ultima década, a abordagem educacional
baseada em jogos digitais tém se destacado por unir aspectos ladicos a contetidos especificos,
gue motiva o processo de aprendizado para favorecer processos educacionais em ambientes
interativos” (ARAUJO, 2017, p. 15), uma das possibilidades para se alcancar tais objetivos e
competéncias seria 0 seu uso nas salas de aulas. Este traria o ludico para o0 momento do

aprender, favorecendo para uma melhor apropriacédo do que foi ensinado.

1.4. PUBLICO-ALVO.

O publico alvo sdo os Anos Iniciais ou 0 6° ano do Ensino Fundamental, em uma sala
com aproximadamente 30 alunos, de ambos 0s sexos. A escolha desse recorte escolar e de
idades considerou tanto o contetdo escolar que deveria ser apropriado nessas séries (BNCC,
2018), como também o fato do contato com jogos e brincadeiras virtuais serem bastante
comuns nessa nova geragao de alunos.

Conforme ressaltado por Medeiros e Schimiguel (2012, p.3), “como as criangas tém
acesso a jogos eletrénicos em suas casas cada vez mais cedo, ao chegar na escola, ela sofre
um choque de comportamento por ter que ficar sentada, prestando atencdo a uma unica pessoa
falando e escrevendo numa lousa”. Assim, aspectos 0s sociais da cultura tecnoldgica se fazem
interligados a neurociéncia.

Conforme ressaltado por Carvalho (2011, p.541, em seus estudos sobre neurociéncias

e ensino
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as informagbes do meio, uma vez selecionadas, ndo sdo apenas armazenadas na
memoria, mas geram e integram um novo sistema funcional, caracterizando com isso
a complexificacdo da aprendizagem. Uma informacédo pode, pela desordem que gera,
levar a evolugcdo do conhecimento do individuo, pois ele precisara desenvolver
estratégias cognitivas a fim de reorganizar e retomar o equilibrio na construcdo do
conhecimento.

1.5. CARACTERIZACAO DA ESCOLA.

A escola a ser alvo seria as da rede publica e como tal é possivel que 0s recursos
disponiveis sejam escassos. Para a realizacdo do Plano de Aula proposto seria necessario
celulares com o aplicativo Pokémon Go instalado.

Porém € preciso considerar que “os contextos sdo variados, os sujeitos envolvidos sdo
diversos, os ambientes onde se estabelecem as relacfes de aprendizagem sao particulares.
Cada escola, cada turma, cada professor nos fornecem um mundo de possibilidades para
entender o que ensinar ¢ como ensinar” (BRAGELONE, 2017, p. 12). A adaptacdo do plano
para com a subjetividade de cada escola € o primeiro fato a ser considerado.

Pode ser que ocorra a falta dos espacos exigidos para o Plano de Aula, que estes nao
sejam os suficientes e que 0s recursos em equipamento ou o tempo dos professores
planejarem os contetdos sejam um empecilho para que o Plano de Aula seja aplicado em
algumas escolas. No entanto, acredita-se, assim como Medeiros e Schimiguel (2012, p.5), que
0 que realmente é um grande desafio para a inclusdo de jogos eletrdnicos nas escolas “é o
desenvolvimento de jogos que consigam equilibrar o Iudico e o ensino significativo, que seja
motivante e cativante, mas ao mesmo tempo exija esforco mental da parte do aluno para que
se produza o efeito desejado, uma educacao de qualidade”.

Outro ponto que merece destaque € o incentivo das escolas para que haja capacitacdo
dos professores, pois é de conhecimento que ainda ha um distanciamento entre as tecnologias
e algumas geragdes. Um dos pontos chaves, conforme ressalta Lima (2008, p.11) é que “so
ocorreriam avangos na superacao da dicotomia entre o jogar e o aprender, quando o professor
se apropriasse de um conjunto de subsidios tedricos e praticos que conseguisse convencé-lo e
sensibiliza-lo sobre a importancia dessa atividade, na aprendizagem e no desenvolvimento da

crianga”.
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1.6. RECURSOS DIDATICOS TICS.

Os materiais a serem utilizados sdo celulares dos proprios alunos, uma vez que é
crescente o uso do aparelho por adolescentes e criancas. Seu uso nas salas de aula, para fins
de ensino e aprendizagem, seria uma das possibilidades de emprego das TIC’s.

Porém, a quantidade de aparelhos é variavel conforme a turma e o perfil
socioecondémico dos alunos. A formagéo de grupos conforme o quantitativo de equipamentos
disponiveis seria uma possibilidade programada.

O principal material a ser utilizado é um jogo virtual, o qual ¢ “um importante recurso
que permite a crianca a assimilacdo e a sua insercdo na cultura, na vida social € no mundo”
(LIMA, 2008, p. 19). Este é, enquanto recurso pedagdgico, uma interessante atividade
complementar para 0s processos de ensino e aprendizagem.

Conforme ressaltado por Lima (2008, p.13) “a origem das primeiras reflexdes sobre a
importancia do jogo ¢ muito remota” e que é a sua concepgdo “como atividade de natureza
histérica e social incorpora diferentes aspectos da cultura: conhecimentos, valores,
habilidades e atitudes” (LIMA, 2008, p. 19). Utiliza-lo, além de permitir novas possibilidades,

precisa considerar também os seus mecanismos limitantes.

1.7. TEMPO PREVISTO.
Seriam necessarias cerca de 4 aulas ou aproximadamente uma semana, Visto que 0s

temas a serem abordados sdo complexos e exigem certa abstracdo por parte dos alunos.

1.8. ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS.

As atividades a serem realizadas sdo distintas e cada uma apresenta um significado
para as competéncias do Plano de Aula. A primeira delas diz respeito a introducdo ao
contetido cartografico e tem a finalidade de inserir o contetdo cartografico proposto pelos
livros didaticos das séries em questdo, considerando a importancia de apresentar 0s conceitos
centrais, correlacionando-os com as teméaticas da geografia e disciplinas correlatas. E a etapa
inicial das atividades e aquela mais densa em termos de contetdo apresentado.

A etapa seguinte € a da explanacdo e instrumentalizacdo sobre o Pokémon GO e
corresponde a etapa em que uma atividade préatica é colocada enquanto possibilidade para
apreensao e fixacdo do contetido didatico. Se justifica pelo fato de que a abordagem por meio

de exemplos e vivéncias cotidianas sdo mais faceis de serem apreendidas pelos alunos, dada
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as reflexdes que exigem e possibilitam, quando em comparacdo com atividades apenas
explanativas.

Posteriormente tem-se a etapa das atividades praticas em sala de aula para que 0s
alunos tenham os primeiros contatos com o jogo, instalando-o e percebendo as suas interfaces.
Tal atividade guiada é 0 momento em que o professor da os primeiros passos para que a
aplicacdo dos contetdos citados nas etapas anteriores sejam fixados.

A partir dai se torna possivel iniciar as atividades em campo, para que os alunos
possam, de forma individual ou grupal, resolver as situacfes-problema do jogo e utilizar os
conhecimentos apropriados em sala de aula. Tem como fundamento a importancia de
aplicacdo de atividades praticas para a producdo do conhecimento.

Por fim, é proposta uma atividade avaliativa, que objetiva identificar e sistematizar se
houve as aprendizagens e quais as falhas que ha em questBes ligadas ao proprio método
empregado no Plano de Aula.

Antes de passarmos para as a¢oes a serem realizadas por professor e alunos, torna-se
necessario explicar um pouco melhor sobre os fundamentos tedrico-metodoldgicos de uso dos
jogos em sala de aula e no que se constituiu 0 jogo em questao.

Por permitir uma mediagdo com o mundo real, os jogos se tornaram um dos direitos ja
garantidos da crianca, o qual tem o respaldo dentre os Direitos Universais da Crianca de 1959,
na Constituicdo Federal de 1988 e no Estatuto da Crianga e do Adolescente (1989). Estes, por
se materializarem em significados diferentes para cada cultura e faixa etaria infantil,
demandam uma iniciativa dos gestores e professores para resguardar a legislacdo vigente.

Conforme ressaltado por Lima (2008, p.28), “a proposta de utilizar de forma
complementar o jogo e as tarefas escolares exige do professor, por meio do processo de
formacédo e de estudo, uma mudanca de concepcdo, que o leve a aceitar a crianga como um ser
interativo, imaginativo, ativo e ludico e descubra o potencial de desenvolvimento que esta por
trés das brincadeiras e dos jogos”. Ha distintas vivéncias e subjetificacbes que precisam ser
consideradas, e que contribuem para a apropriacdo dos contetidos pelos alunos.

O uso de jogos tecnoldgicos, por exemplo, que estdo de forma direta e indireta no
cotidiano das criancas, € uma realidade ja instaurada e que € cada vez mais introduzida nas
escolas. Para Borges (s/ano, p. 6) “a razdo principal para ensinar as midias na escola é
simplesmente que elas estdo na sociedade, e constituem fortemente o mundo de criangas e
jovens”. O atual periodo histdrico é os das tecnologias.

Em relagdo ao jogo Pokémon GO, Araujo (2017, p.23) constatou de forma préatica que

professores de matematica, geografia e espanhol afirmavam que “as atividades permitiram a
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interacdo entre alunos e a atividades propostas” e que “percebe-Se nas respostas dos trés
professores que o interesse, dos alunos, pelo jogo foi o fator motivacional para compor suas
estratégias pedagogicas” (ARAUJO, 2017, p.23). Tal jogo permite que se crie personagens,
com cores de olhos e tonalidades de pele distintos, vivencie um misto de realidade virtual e
aumentada e uma assimilacdo mais ludica e envolvente dos contetdos.

O jogo é uma versdo tecnologica para o desenho japonés Pokémon, que significa poket
(bolso) e monster (monstro) e se passa em um universo ficticio em que tais monstrinhos com
super poderes podem evoluir quando capturados. Ha uma sobreposicdo da realidade virtual
com o espaco real, que simula a presenca desses seres em nosso mundo (HORTA e RIBEIRO,
2018).

O Pokémon GO é um jogo gratuito para celulares, que teve seu langcamento no Brasil
em agosto de 2016, no més seguinte a sua publicacdo no Japdo, Australia, Estados Unidos.
Foi uma criacdo das empresas Niantic, Nintendo e Pokémon Company, e € um jogo de
interacdo na tela e ao vivo que chegou a 500 milhGes de downloads em apenas 14 dias apds
seu lancamento (HORTA e RIBEIRO, 2018) se tornando o aplicativo de smartphone mais
utilizado em poucos meses depois de seu lancamento (CARVALHO, 2017). Tal jogo
mobilizou milhares de pessoas de idades distintas, unindo tanto as geragdes que cresceram
assistindo o desenho animado, como a prépria geracao de criancgas tecnoldgicas.

Em suma, de forma bastante resumida por Horta e Ribeiro (2018, p.107), pode-se
dizer que neste jogo

as historias se passam em um universo fantastico em que monstrinhos com poderes
magicos ligados, frequentemente, aos elementos da natureza existem em abundancia.
Esses monstrinhos se dividem em classes e podem evoluir se capturados e treinados.
Os personagens humanos, em sua maioria criancas, até para oferecer ao publico
infantil o sentido da identificacdo, sdo cagadores de monstros em formag&o. Estdo em
processo de aprendizagem para se tornarem o que é chamado nas producfes de
mestres Pokémon, cuja profissdo é lidar com os monstrinhos de diversas maneiras,
mas principalmente colocando-os para brigar sob seu comando em campeonatos que
se passam dentro de estadios, algo que lembra muito o universo dos esportes pela
forma com que é apresentado, ainda que remeta, também, a rinhas. Nesse caminho de
desenvolvimento, as criancas devem viajar em busca de Pokémons a serem capturados
ou chocados de seus ovos, depois treinados, testando suas habilidades em batalhas que
se passam em qualquer ambiente. Os Pokémons sdo mantidos por seus treinadores
dentro de recipientes esféricos denominados pokébolas, que sdo atiradas para evocar o

monstrinho em seu interior.
A perspectiva de pensar o como esse jogo pode trazer ganhos a abordagem
educacional, ao unir os aspectos ludicos aos contelidos, serd apresentado a seguir.
Conforme observado na figura 1 (Figura 1- Instrucdes iniciais do jogo Pokémon GO) é
possivel constatar que 0 mesmo € bastante didatico e passivel de ser trabalhado com uma

turma com muitos alunos, visto que o proprio aplicativo instrumentaliza o0 seu usuario dos
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procedimentos bésicos a serem usados. Ter um personagem (avatar) que se auto intitula
professor e que possibilita, num primeiro momento, que o aluno reconhega essa figura

instrumentalizadora permite aproximar a dindmica de aulas ao proprio jogo.

Figura 1 — Instrucdes iniciais do Jogo Pokémon GO.
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Fonte: NIANTIC, The Pokémon Company, 2016.

Apdbs apresentar os passos iniciais, o aluno é convidado a iniciar as suas buscas por
Pokémons (monstrinhos) e € nesse momento que noc¢des espaciais de Lateralidadade,
Verticalidade e Horizontalidade e até mesmo leituras de mapas comecam a ser trabalhadas,
mesmo que de forma nédo verbalizada. Para que o aluno possa se locomover espacialmente e
encontrar os Pokémons é necessario que ele se desloque, seguindo os passos e relacfes de
proximidades que o préprio jogo apresenta.

Desta forma, nocOes de espacialidade irdo sendo apropriadas enquanto o aluno
raciocina sobre a melhor forma de chegar até determinado ponto. Este embasamento
favorecera para que o proprio reconhecimento da crianga enquanto um ser no espaco e do
espaco escolar seja realizado, podendo ser til para que outras atividades geograficas
posteriores sejam estudadas.

A partir dai é possivel que os contetdos referentes a coordenadas cartogréaficas, leitura
de mapas e cartas, localizacdo de eventos e fendmenos nos paises num globo, dentre outros,
sejam trabalhados.

E possivel, ainda, que outras disciplinas também sejam privilegiadas com o uso do

jogo, uma vez que, conforme ressaltado por Lima (2008), ha inimeras possibilidades e
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competéncias atreladas & essas praticas. Ao citar as denominacbes dadas aos jogos Lima
(2008) ressalta as abordagens de tedricos como Henri Wallon (Jogos funcionais, Jogos de
imitacdo ou ficcdo, Jogos de aquisicdo e Jogos de construcbes), Jean Chateu (Jogos
funcionais, Jogos hedonisticos, Jogos com o novo, Jogos de destruicdo, Jogos de desordem e
euforia, Jogos solitérios, Jogos figurativos ou de imitacdo, Jogos de construcao, Jogos e regras
arbitrarias, Jogos de valentia, Jogos de competicdo e Jogos de cerimonias e dancgas), Jean
Piaget (Jogos de exercicios, Jogo simbolico e Jogos de regras) e Roger Callois. O despertar
para as inteligéncias multiplas € um ponto positivo que 0s jogos apresentam.

A figura 2 (Figura 2 — Interface do jogo Pokémon GO) permite que se tenha uma
no¢do de como € a interface do jogo. Conforme é observado nesta ha uma grade de ruas, as

quais correspondem a propria malha viaria e loteamentos dos municipios.

Figura 2 — Interface do Jogo Pokémon GO.

Fonte: NIANTIC, The Pokémon Company, 2016.

Ap0s apresentar 0 jogo a turma e instrumentalizar os alunos sobre os procedimentos
basicos, algumas atividades seriam propostas, como a captura de Pokémons na escola e, caso
seja permitido, na rua e arredores da escola. Tal dindmica ird trazer familiaridade com o

espaco escolar e de seu entorno.
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Os conteudos seriam apresentados em concomitancia e posteriormente as atividades de
jogo. E o processo avaliativo iria ocorrer durante toda a execucdo das atividades, somado a
confeccdo de um produto final.

Ao final da aula o(a) professor(a) iria propor a criacdo de um mapa do bairro, em que
os alunos identificariam os principais pontos turisticos e de servicos (comércio, salde,
educacao, outros). Uma espécie de jogo da vida real.

Tal ideia perpassa a importancia de se usar 0s raciocinios e constructos obtidos com a
tecnologia maével (celulares, smartphones e tabletes) do jogo, para as demandas do dia a dia,
reforcando os conceitos e favorecendo o raciocinio critico. Conforme ressaltado por Carvalho
(2017, p.243) os jogos eletronicos “ganharam espaco dentro do mercado movel utilizando a
geolocalizacdo para trazer um tipo de experiéncia que ultrapassa a barreira entre digital e real”
(CARVALHO, 2017, p.243). Essa compreensdo das geolocaliza¢es dos objetos seria uma
das habilidades propostas pela atividade.

As novas geracdes fazem uso dos jogos que, de modo geral, criam oportunidades para
a exploracdo de novos cenarios de aprendizagem, o rapido fluxo de informacdes € uma das
potencialidades do jogo, e quem ganha € a alfabetizacdo cartografica. Ao diversificar as suas
estratégias pedagogicas o professor favorece o processo de mediacdo da apropriacdo do

conhecimento.
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CONSIDERACOES FINAIS.

As impressfes que foram obtidas com a revisdo teorica e a proposi¢do do Plano de
Aula é que o jogo consegue prender o interesse dos alunos, mas que algumas questbes de
planejamento precisam ser mais bem exploradas. Essas sdo em relacdo a quais conteddos,
para além dos citados neste Plano de Aula, seriam passiveis de serem trabalhados, a
interdisciplinaridade, dentre outros.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo séo instrumentos valiosos a serem
utilizados na Educacdo Basica. Estas contribuem tanto para os processos de apropriacdo do
conhecimento, quanto para a insercéo de professoras e escolas no universo tecnolégico, que ja
é o vivenciado por grande parte dos jovens e adolescentes dessa nova geragao.

Os jogos, principalmente os jogos automatizados objetos de estudo deste TCC,
apresentam um grande potencial lddico que favorece uma educacdo inclusiva
tecnologicamente e de qualidade. Por serem de facil acesso podem ser usados por professores
que até ndo tenham tanto contato com a era digital.

Um ponto que merece ser destacado neste sentido é a importancia da capacitagdo no
processo de formacdo dos professores, para que possam dar conta dessa nova demanda. Esse
hibrido entre uma formacao que ocorreu em décadas passadas e a aceleracdo das informacoes
no contexto atual é um desafio que ainda precisa de inimeros debates.

Por sua vez, é preciso tomar cuidado para que as novas exigéncias dos alunos,
acostumados com uma informacdo que chega de forma facil e pouco filtrada, ndo sejam
empecilhos para uma educacao de qualidade. Ha que se buscar o equilibrio.

No que tange ao jogo Pokémon GO constatou-se, apos leituras, que este ja vem sendo
aplicado por véarios professores e se mostrou como bastante valido para a apreensdo do
contetdo didatico. E mesmo que o aprender a cartografar as simbologias e morfologias seja
algo muito individual e va para além da apropriacdo do conhecimento cartogréfico, ha
potencialidades e habilidades desenvolvidas com a sua utilizagcdo. A percepgédo dos alunos e
seu interesse por perceber o espaco ao seu entorno e o fato de muitos objetos passarem
despercebidos para certas criangas e adolescentes € uma subjetividade que necessitaria de
atencdo em qualquer metodologia de ensino.

O sucesso atribuido ao uso dos jogos vem tanto das influéncias do design de sua
criagdo, como das formas de interacdo entre os jogadores. Por meio de uma informatica
educativa é possivel que contribuicdes para aumentar o interesse por parte dos alunos sejam

repensadas.
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