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RESUMO

Os jogos eletronicos estdo cada vez mais presentes no cotidiano dos brasileiros. Dados da
Pesquisa Game Brasil (PGB) afirmam que pais e filhos utilizam essa atividade de
entretenimento como forma de interagirem. Contudo, apesar de essa ser uma atividade muito
difundida, o contexto escolar brasileiro ainda ndo reflete essa realidade de forma igual,
principalmente se tratando do uso de jogos de videogame, pois ndo se apropria desse universo
para o processo de ensino e aprendizagem. Diante desse cenario, este trabalho propde o
desenvolvimento de um plano de aula didatico que utiliza o jogo Street Fighter 11 como
possibilidade de analise geografica da paisagem no Ensino de Geografia. A metodologia
empregada no desenvolvimento dessa proposta se baseia na consulta a referéncias
bibliograficas e documentos sobre as principais tematicas — os jogos eletronicos, o videogame,
o0 jogo Street Fighter 11, a geografia escolar e o conceito de paisagem geografica —, tomando
como referéncia e inspiracao a experiéncia desenvolvida pelo Nucleo de Games, Atividades e

Metodologia de Ensino (NuGAME) do Colégio Dom Pedro II.

Palavras-chave: Street Fighter 11. Paisagem. Ensino de geografia.
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INTRODUCAO

No Brasil, segundo dados de 2018 da Pesquisa Game Brasil (PGB), mais de 75,5% da
populacdo joga jogos eletronicos como atividade de entretenimento. Isso representa trés
quartos da populagdo brasileira, ou seja, mais da metade de seus habitantes, o que
correspondia, em 2018, a aproximadamente 157 milhdes de pessoas, sendo considerado,
portanto, esse um dado bastante expressivo. Dados de 2015 da PGB revelam ainda que 82%
dos pais e filhos brasileiros utilizam essa atividade de entretenimento como forma de
interagirem no cotidiano. O que refor¢a a ideia de que a cada dia mais esse passatempo vem
ganhando espacgo dentro dos lares brasileiros.

Esses importantes dados evidenciam comportamentos, diante das novas tecnologias, ja
observados hé algum tempo, os quais se justificam na capacidade que os jogos eletronicos tém
de trazer prazer a seus adeptos enquanto atividade de entretenimento. Assim como algumas
outras tecnologias contemporaneas, por exemplo a internet, os jogos também conseguem
apreender a aten¢do de seus apreciadores, que passam horas de seu dia realizando essa
atividade, empenhados em cumprir os varios objetivos e desafios impostos por eles.

Enxergando o amplo potencial dos jogos eletronicos, algumas areas de conhecimento
como a da saude, por exemplo, vém explorando seus beneficios ao utilizar com resultados
positivos como afirma Batista et al. (2012) o videogame Nintendo Wii® como ferramenta na
reabilitacdo de pacientes, que além de ser de fécil aplicabilidade, ¢ capaz de promover a
estimulacdo dos sistemas sensorial, motor e cognitivo do individuo, oferecendo um alto grau
de motivac¢ao durante o tratamento.

Na darea da educagdo, também podemos encontrar alguns exemplos potenciais de
destaque, principalmente no universo dos jogos educativos, contudo, ainda ndo ¢ uma
realidade comum a todo territério nacional, o que ocorre por inumeros fatores, dentre eles os
relacionados a infraestrutura escolar. Se tratando de conectividade nas escolas a realidade
brasileira, por exemplo, ainda esta abaixo de outros paises, ficando com o penultimo lugar na
posicdo 45° do ranking que listou 46 paises, como destaca o estudo feito pelo Instituto
Interdisciplinaridade e Evidéncias no Debate Educacional (IEDE), o qual utiliza dados do

Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISAI) de 2015. Em contrapartida, fora

Sigla traduzida do inglés Programme for International Student Assessment.



do universo escolar, o Brasil ¢ o 5°pais mais conectado do ranking, segundo o estudo do
IEDE.

Em especifico, no caso da disciplina geografia, diante de tamanho potencial dos jogos
eletronicos, € possivel concluir que ela quase ndo explora esse universo, como destaca Lima
(2015). Quanto a utilizagdo dos jogos eletronicos como ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem, ainda sdo poucos os exemplos de mudanga na geografia escolar. Quando se
discute sobre a tematica videogame, dentro da geografia escolar, temos menos exemplos
ainda, o que pode ser evidenciado com uma busca simples por artigos académicos que versem
sobre a temadtica: geografia e jogos de videogame.

A realidade da ndo utilizacdo dos jogos de videogame no ensino de geografia tao
somente nao se explica pela falta de infraestrutura ou desinteresse por parte dos professores,
grande parte dessa aversao ocorre pelo preconceito criado a respeito dos males que os jogos
dessa ferramenta podem trazer devido aos seus conteudos violentos ou, em tese, nao
educativos. Um exemplo disso, ¢ o que ocorre com os celulares e a tentativa de integra-los ao
contexto educacional, em muitos casos esses equipamentos eletronicos sdo simplesmente
reduzidos a seus possiveis maleficios ou maus exemplos, deixando de lado todo seu potencial
enquanto ferramenta didatica e, principalmente, sua proximidade com o cotidiano dos
estudantes. Porém, o que se observa no cenario educacional € que esses discursos nao passam
de preconceito tecnologico, ao passo que alguns exemplos pioneiros de sucesso apontam o0s
beneficios cognitivos da utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs) no
cotidiano escolar, como ¢ caso do Nucleo de Games, Atividades e Metodologia de Ensino
(NuGAME) do Colégio Dom Pedro II, que sera apresentado a seguir.

Pensando em todo esse contexto, o presente trabalho busca apresentar uma proposta e
plano de aula didatico para a disciplina de geografia em sintonia com o videogame enquanto
ferramenta no processo de ensino e aprendizagem, ao utilizar o jogo Street Fighter 1,
ilustrado logo a seguir na figura 1, como possibilidade de andlise geografica da paisagem no
ensino de geografia. Essa proposta tem por objetivo analisar os elementos presentes na
paisagem de cada um dos cenarios, do jogo em questdo, construidos para representar os
diferentes paises a que pertencem seus personagens. As andlises seguem no sentido de
compreender quais sdo as intencionalidades de cada cendrio e personagem diante do contexto
em que o jogo foi criado, abrindo, assim, uma possibilidade de estudo de seu contexto

historico.



Figura 1 — Capa do cartucho do jogo Street Fighter 11

Fonte: THE BUEIRO.

A escolha da disciplina se justifica primeiramente por essa ser minha area de formacao
na graduag¢do, portanto, corresponde a uma area de conhecimento que tenho grande afinidade
com os seus conteudos. Além disso, acredito em seu potencial enquanto ciéncia capaz de
proporcionar uma leitura clara do mundo, bem como, na sua eficiéncia em formar cidadaos
mais criticos, os quais devem conhecer sua realidade e serem capazes de transforma-la, sendo
assim protagonistas de sua propria historia. Para além da geografia, a historia ¢ uma disciplina
com possibilidade de parceria para execugdo desse plano de aula didatico, o tornando,
portanto, um trabalho pluridisciplinarz, com o potencial de explorar o contexto historico da
Guerra Fria’ a fim de compreender melhor o momento em que o jogo foi criado e realizar
analises mais aprofundadas a respeito dele.

Julgo importante destacar também a escolha pela tematica do videogame, essa tem
uma relacdo direta com minha infancia, na década de 1990, quando a diversdo se resumia
entre as tradicionais brincadeiras de rua e o videogame comprado de segunda mao, que

contava com empréstimo de cartuchos entre vizinhos e sopros para que eles funcionassem.

2 Relagdo de cooperagdo entre disciplinas em torno de uma tematica comum.

3 Disputa politica e militar entre os Estados Unidos da América (EUA) e a antiga Unido das Republicas

Socialistas Soviéticas (URSS).



Com toda certeza, uma das atividades mais prazerosas da qual tenho lembranca da minha
infincia e que permanece presente até hoje em meu dia a dia. Grande parte do conhecimento
de mundo que construi ao longo dos anos, me foi apresentado primeiro ali, por meio dos jogos
de um Super Nintendo .

Hoje, depois de algum tempo, percebo a potencialidade dos jogos como ferramenta
para o ensino de geografia, bem como o prazer que traz executar essa atividade. Sendo assim,
por que ndo unir duas importantes tematicas: a geografia enquanto disciplina se apropriando
de seus conceitos e tematicas fundamentais e o videogame enquanto ferramenta didatica
usufruindo de seu potencial motivador. Dessa forma, esta proposta pretende tornar o processo
de ensino e aprendizagem de geografia um pouco mais atrativo, préximo a realidade do aluno,
abrindo possibilidades para uma utilizagdo mais recorrente desse e de outros jogos como
ferramenta nesse processo, assim como pretende tornar o uso dos videogames mais difundido
dentro das escolas.

Para a elaboragao deste trabalho, a metodologia empregada se baseia na consulta a
referéncias bibliograficas e documentos sobre as principais temadticas que sdo: 0s jogos
eletronicos, o videogame, o jogo Street Fighter 11, a geografia escolar e o conceito de
paisagem geografica. Porém, a grande contribuicdo e inspiracdo para este trabalho foi o
Nucleo de Games, Atividades e Metodologia de Ensino do Colégio Dom Pedro II - Campus
Sao Cristévao II, que ¢ um ntcleo de pesquisa criado em 2014, formado por estudantes e
professores, 0s quais t€ém como objetivo a desconstru¢do de discursos que distanciam o
universo dos games das escolas e a criacdo de ligagdes entre os jogos € o ensino de geografia.
Além disso, 0o NuGAME também utiliza o jogo Street Fighter 11 em uma de suas linhas de
pesquisas, porém, trabalha apenas dentro da perspectiva de um ntcleo de pesquisa, ndo
incluindo diretamente o contexto da sala de aula.

As segOes seguintes que compdem esse trabalho se estruturam no desenvolvimento do
plano de aula didatico propriamente dito, descrevendo sobre a disciplina escolar a que se
destina, os contetidos curriculares a serem desenvolvidos, os objetivos que se pretende
alcancar com ele, o publico-alvo contemplado, as caracteristicas necessarias do contexto
escolar, os recursos didaticos TICs utilizados, a previsdo de tempo gasto para execucdo, as

atividades a serem desenvolvidas, o produto obtido e as consideracdes finais da proposta.

Console de jogos de videogame langado na década de 1990 pela empresa japonesa Nintendo.



1 DESENVOLVIMENTO DO PLANO DE AULA

Como destacado anteriormente, esse plano de aula didatico se propde, por meio do
jogo de videogame Street Fighter 11, realizar analises da paisagem geografica, utilizando o
jogo como ferramenta, o que estd relacionado ao processo de ensino e aprendizagem de
geografia. No entanto, ndo se engessa somente a essa analise, com o ponto de partida nas
paisagens, que no caso do jogo se concretizam em diferentes cendrios, pois € possivel e
necessario um aprofundamento a respeito do contexto histérico em que o jogo foi criado
como ja exposto aqui, a fim de que as andlises sejam bem fundadas e consigam explorar
outros conhecimentos, nao sé da Geografia mas que também dialoguem com a Historia. As
secdes que se seguem vao explorar justamente o desenvolvimento desse plano de aula

didatico.

1.1 DISCIPLINA OU CONJUNTO DE DISCIPLINAS

Este plano de aula didatico visa a utilizagdo de uma ferramenta que se mostra
inovadora e atraente para o contexto escolar e ¢ elaborado para a disciplina de geografia,
contudo, com a possibilidade de extensdo para a disciplina de histéria, como ja descrito
anteriormente. Isso porque, as temdticas que permeiam o jogo Street Fighter 11 dialogam com
ambas as areas do conhecimento. Com a area da geografia, se conectam no que tange a
analise das paisagens, sendo esse um conceito chave e base da disciplina para compreensao do
espaco geografico. J4 com as dreas da geografia e da historia, concomitantemente, essas
tematicas se associam ao contexto da Velha Ordem Mundial, periodo este correspondente a
Guerra Fria. Desse modo, esse plano de aula didatico se estrutura de forma pluridisciplinar,
como ja destacado, ao se apropriar das duas disciplinas e realizar um desenvolvimento em

conjunto.

1.2 CONTEUDO A SER DESENVOLVIDO DURANTE O PROJETO

Tomando como referéncia os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) de Geografia

do Ensino Médio (1999, parte IV, paginas 29 — 35), o principal conteido curricular da
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disciplina a ser desenvolvido nesse plano de aula didatico ¢ o conceito de paisagem
geografica, visto que os cendrios do jogo Street Fighter 11 serdo utilizados para realizar uma
leitura indireta da paisagem, ou seja, por meio de imagens. Sendo assim os estudantes deverdo
demonstrar dominio sobre o conceito. De acordo com os PCNs de Geografia do Ensino Médio
(1999, parte 1V, paginas 29 — 35), a paisagem geografica ¢ entendida como uma unidade
visivel do arranjo espacial que a nossa visao alcanca.

Apesar de eleger esse conceito como principal, entende-se que o jogo abre
oportunidades para o desenvolvimento de outras teméticas no ambito da geografia. A partir
das descobertas feitas pelos estudantes a respeito das intencionalidades do jogo, serd possivel
explorar outros conhecimentos geograficos. Além disso, um dos principios do raciocinio
geografico ¢ o da “conexdo” que, segundo a terceira versao da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) do Ensino Fundamental (2017), refere-se ao fato de que um fendémeno
geografico nunca acontece isoladamente, mas sempre em interacdo com outros fendémenos
proximos ou distantes, o que de certo modo exige o aprofundamento em outras questoes
geograficas para que se tenha uma melhor compreensao.

Outro conteudo curricular que relaciona a geografia a historia, se for o caso de
executar um plano de aula didatico em conjunto, ¢ o do contexto da Velha Ordem Mundial
referente a conjuntura da Guerra Fria. Isso porque o jogo Street Fighter 1l foi criado
justamente tendo esse contexto histérico geografico como plano de fundo, sendo langado em
1991, junto com o fim da Guerra Fria, portanto, apresenta diversas referéncias desse periodo,
passiveis de observacao e analises. A exemplo temos o personagem ‘“Zangief” representante
da antiga Unido das Republicas Socialistas Soviéticas (URSS), o qual apresenta a aparéncia
de mais forte, mas que apesar disso, ¢ o menos escolhido nas partidas por sua pouca
jogabilidade com relacao a forca e agilidade. Ele portanto, representa uma visdao dos Estados
Unidos da América (EUA) sobre a URSS, bastante difundida nesse contexto. Além disso, o
cendrio utilizado para apresentar o pais de “Zangief” ao mundo, por meio do jogo, foi o chao
de uma fébrica, como pode ser observado na Figura 2, logo a seguir, revelando mais uma vez
a visdo de mundo que se tinha da URSS. Com observagdes mais atentas nota-se que no “chao
da fabrica” existe o simbolo da foice e o martelo que foram incorporados a bandeira

Soviética.



Figura 2 — Cendrio representando a URSS

Fonte: GAME BLAST.

Em contrapartida, com relagdo ao mundo bipolar, no contexto da Guerra Fria de
disputa por poder entre as duas maiores poténcias mundiais — EUA e URSS —, o jogo retrata o
cenario norte-americano como sinonimo de poténcia bélica, assim como de “diversao”,
contrapondo a ideia de “trabalho” que ¢ atribuida a URSS, por meio da representagdo de seu
cendrio. Para apresentar essas ideias, o cendrio dos EUA foi inspirado em um ambiente
militar, com um avido do tipo caga ao fundo, militares ouvindo musica, bebendo e se
divertindo ao lado de mulheres também militares, como retrata a Figura 3 a seguir. Além
disso, o jogo apresenta dois personagens representantes dos EUA, um deles o lutador “Ken”,
o qual tem similaridades com o representante do Japdo “Ryu”, com relacdo a roupas e
trejeitos de luta, o que ¢ reflexo do alinhamento entre Japao e EUA durante o periodo da

Guerra Fria, que também ¢ demonstrado no jogo.



Figura 3 — Cendrio representando os EUA

Fonte: NOSTALLGIA.

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

O objetivo geral desse plano de aula didatico € trabalhar o conceito de paisagem
geografica por meio do jogo Street Fighter 11, visando uma formagdo critica, reflexiva e
auténoma dos estudantes, ja que partindo desse conceito chave, sera possivel compreender
melhor o espago geografico e alguns de seus fendmenos.

Ja os objetivos especificos do plano de aula didatico sao:

1. Desenvolver o conceito de paisagem geografica;
Explorar o contexto historico da Guerra Fria;
Manter espacos de didlogo, considerando também os recursos virtuais;
Incentivar a constru¢do de um perfil de estudante pesquisador;

Criar um blog sobre as descobertas obtidas com as andlises do jogo;

AN O i

Romper com a visdo negativa sobre os videogames e seus jogos.
Ao final do desenvolvimento deste plano de aula didatico se espera que os estudantes
tenham adquirido as seguintes competéncias e habilidades, em conformidade com os PCNs de
Geografia do Ensino Médio (1999, parte IV, paginas 29 — 35):

1. Reconhecer os fendmenos espaciais a partir da selecdo, comparagao e interpretagao,

identificando as singularidades ou generalidades de cada lugar, paisagem ou territério.



Nessa competéncia e habilidade a énfase fica com o conceito de paisagem ou outros
conceitos a depender das necessidade.

2. Reconhecer na aparéncia das formas visiveis e concretas do espaco geografico atual a
sua esséncia, ou seja, os processos histdricos, construidos em diferentes tempos, € os
processos contemporaneos, conjunto de praticas dos diferentes agentes, que resultam
em profundas mudangas na organizag¢do e no contetido do espaco.

Com essa competéncia e habilidade se busca o entendimento do contexto historico da
Velha Ordem Mundial.

3. Compreender e aplicar no cotidiano os conceitos basicos da Geografia.

J& essa competéncia e habilidade pretende trazer a aplicacdo de conceitos como o da

paisagem para o dia a dia dos estudantes, ao jogar videogame por exemplo.

1.4 PUBLICO-ALVO

O publico-alvo, a que se destina este plano de aula didatico, sdo estudantes de turmas
mistas, do 1° ano do Ensino Médio, etapa na qual se destina o conhecimento dos principais
conceitos da geografia, dentre eles o da paisagem geografica. Os estudantes dessa etapa,
utilizando do conhecimento adquirido ao longo do Ensino Fundamental, sdo capazes de
realizar outras analises, como por exemplo do contexto historico, o que torna essa etapa ideal.
Além disso, o jogo Street Fighter 1l possui uma indicagdo etaria de ndo recomendado para
menores de 12 anos. Isso acontece com versdes mais recentes do jogo, por se tratar de um
jogo de luta, no contexto de uma competicdo, que utiliza imagens com alta qualidade bem
proximas da realidade. Desse modo, fica impossibilitada a utilizagdo de versdes mais novas,
como o Street Fighter V, com estudantes que ainda ndo chegaram ao 8° ano, salvo com a

autorizacao dos responsaveis legais.

1.5 CARACTERIZACAO DA ESCOLA

Para a realizacdo do plano de aula didatico proposto, a escola deve contar com uma
infraestrutura minima de sala de aula composta de mesas e cadeiras, quadro, giz e apagador,
sala de computadores (equipada com computadores em niimero suficiente para acomodar no

maximo dois estudantes por maquina, em uma turma com 40 estudantes), acesso a internet via



cabo ou wifi, sala de midias com datashow, notebook para projecao de slides e emular o jogo
e cadeiras para acomodar uma turma de pelo menos 40 estudantes. Se possivel, seria
interessante contar com alguns controles de videogame com entrada Universal Serial Bus’
(USB), para aumentar a jogabilidade. Além disso, para conforto dos estudantes, seus
funcionarios ¢ a comunidade escolar é necessario um suporte de infraestrutura com refeitorio,

banheiros, quadra de esporte, sala dos professores, secretaria, biblioteca e patio.

1.6 RECURSOS DIDATICOS TICS

Dentre os recursos didaticos, ja apresentados previamente, as TICs necessarias a
execu¢ao do plano de aula didatico sdo os computadores, sendo pelo menos 20 maquinas, que
comportem no maximo dois estudantes por equipamento, o datashow instalado na sala de

midias, o notebook e os controles de videogame caso seja possivel.

1.7 TEMPO PREVISTO

Ciente da disponibilidade de 2 aulas de geografia semanais para o Ensino Médio, o
tempo previsto para execucao desse plano de aula didatico ¢ de aproximadamente 4 semanas,

ou seja 8 aulas.

1.8 ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS

Primeiramente as atividades a serem desenvolvidas pelos(as) professores(as) versam a
respeito do planejamento adequado a suas condigdes de trabalho para que nao ocorra
imprevistos durante a execu¢do e tratam sobre a execucao propriamente dita do plano de aula
didatico, onde na posicdo de professor mediador, o professor participa de todo o processo
auxiliando os estudantes em suas construcoes.

Com relagdo aos estudantes, as atividades a serem desenvolvidas estdo relacionadas
justamente com a execucdo dessa proposta e podem ser divididas em momentos, mais
precisamente em trés, considerando os trés ambientes escolares em que serdo desenvolvidas e

as fases de desenvolvimento.

> Em portugués, “Porta Universal”.



e Primeiro momento: Introducao.

Nesse momento serd explicada a proposta, assim como serdo desenvolvidos os
conhecimentos prévios necessarios, como os relacionados aos conceitos geograficos e
conhecimentos da geografia, e sobre o que ¢ e como jogar o Street Fighter 1. Para esse
momento, se destina uma durac¢do de 2 aulas. Na primeira aula serd desenvolvido o conceito
de paisagem e explorado o contexto da Guerra Fria. Na segunda aula, o jogo serd o tema
principal, os alunos tomardo conhecimentos sobre seu contexto de criagdo e também sobre

como joga-lo, encerrando assim esse momento.

e Segundo momento: Desenvolvimento.

Esse serd o momento em que o estudantes serdo convidados a jogar o jogo Street
Fighter 11 e a criar um blog. Devido a necessidade do computador, esse momento sera
realizado na sala de computadores da escola. Sobre jogar o jogo, o objetivo ¢ que os
estudantes o joguem e analisem os cendrios. Para jogar na escola existem duas op¢des: uma
delas é emular nos computadores, utilizando emuladores de consoles liberados; a outra é usar
sites que permitem jogad-lo online gratuitamente, como por exemplo o Minijogos
(https://www.minijogos.com.br/jogo/street-fighter-ii-champion-edition). Ja para a criacdo do
blog os estudantes serdo divididos em grupos. Para esse momento, de jogo e criagdao do blog
se destina uma duragdo de 4 aulas. Na primeira aula, os estudantes experimentardo o jogo por
conta propria, sem maiores orientagcdes sobre os olhares que devem ter a respeito do mesmo.
Durante a segunda aula serdo orientados sobre a criagdo do blog, ja iniciando as postagens
sobre as descobertas realizadas. Na terceira aula, serdo convidados a jogar o jogo
acompanhado com uma lista de questionamentos, dentre eles: Como o globo ¢ representado
na tela de selecao de personagens? Existe alguma intencionalidade nessa representagado, se
sim qual? Quais os elementos e simbolos utilizados nos cenarios para representar cada um dos
paises? Com quais intencionalidades foram utilizados? O carro destruido no bonus de jogo
pertence a qual pais? Qual possivel explicacao para essa escolha? Como sao representados os
personagens de cada pais? Etc. Na quarta e ultima aula desse momento, os estudantes
retomam a atividade do blog, registrando um pouco mais sobre suas descobertas. Essa
atividade do blog podera ser desenvolvida também em casa, devera ser mediada e estimulada
pelo professor e, além disso, podera ter continuidade ao longo do ano escolar para registro de

outras atividades e conhecimentos.



e Terceiro momento: Conclusao.

Aqui os estudantes terdo a oportunidade de compartilhar as descobertas com os
colegas de turma. Para esse momento se destina uma duragdo de 2 aulas. Na primeira e na
segunda aula, os estudantes compartilhardo seus blogs com toda turma, ressaltando suas
descobertas marcando o encerramento deste trabalho. Para essa conclusdo a sala de midias
devera ser utilizada como espaco de divulgacdo do produto desenvolvido por cada uma das

equipes.

1.9 PRODUTO

Ao longo do desenvolvimento do plano de aula didatico, os estudantes serdo
convidados a criar e alimentar um blog contendo as descobertas obtidas a respeito do jogo,
baseado nas analises realizadas. Para essa criacdo, os estudantes continuardo trabalhando em
equipes, valorizando o trabalho em conjunto. O espago do blog sera também voltado para
troca de conhecimentos além da sala de aula, sendo possivel dialogar entre as equipes. O
professor, nesse momento, sera mediador incentivando os didlogos ao levantar
questionamentos, fazer consideragdes e complementos de ideias. O momento de construcao e
principalmente o de utilizacdo do blog pode abrir espaco para didlogos sobre os perigos da
rede de internet € o comportamento adequado que devemos ter mediante sua utilizacdo. Além
disso, trabalhar com um jogo cujo a tematica ¢ um campeonato mundial de luta, pode abrir

espago para a discussao da tematica da violéncia.



CONSIDERACOES FINAIS

Esse ¢ um trabalho um tanto quanto inovador e ousado, ndo apenas no sentido de
tentar levar os jogos de videogame para dentro da sala de aula, mas também por se apropriar
de um jogo com uma tematica considerada incomum para o ambiente escolar se propondo o
ensino de geografia por meio dele. A geografia pode e deve ser vivenciada no dia a dia, em
atividades corriqueiras, como caminhar até o trabalho ou a escola e observar os tipos de
nuvens presentes naquele instante na atmosfera, assistir a um filme ou a tv e conseguir ligar o
assunto do jornal sobre economia ao que ¢ vivenciado no cotidiano, ao abastecer o carro ou ir
ao supermercado. Construir um olhar sensivel para enxergar a geografia em toda parte, ¢ uma
tarefa importante. Em conjunto com os estudantes, isso € possivel de ser feito utilizando os
jogos de videogame e ¢ de grande relevancia para o ensino.

Este plano de trabalho, utilizando o jogo Street Fighter 11, ¢ portanto, apenas uma
proposta para utilizar os jogos de videogame dentro do contexto da sala de aula, tornando o
ensino de geografia mais atraente aos estudantes e proximo da realidade que vivenciam,
saindo do ensino tradicional. Sendo assim, essa proposta pode ser facilmente adaptada para
outros jogos do universo dos videogames e, a partir deles, construir outros saberes, ndo s6 da

geografia, mas também de outras disciplinas.
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