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Este trabalho aborda o ensino de Geografia do Brasil através de uma aventura
audiovisual, um jogo, em que o aluno se torna um fazendeiro que é desafiado a cultivar suas terras em um
dos Estados brasileiros auxiliando o ensino da disciplina através de recursos tecnolégicos. Busca-se
abordar o tema através de um novo ponto de vista onde o aluno “aprende brincando”. Cercados pela
rapidez da informatizacéo e de grandes inovagdes tecnoldgicas, estes alunos ainda vivem em sala de aula
0 modelo de ensino utilizado em tempos mais antigos. Trabalhar para que o aluno de forma ndo
tradicional, alcance o conhecimento ministrado outrora em sala de aula, de maneira mais atraente e
prazerosa. Aprimorou-se a percepcao através de jogos ja criados e foram buscadas a opinido de
professores para enriquecer ainda mais as ideias e objetivos.
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1.0 Introducéo

O presente trabalho pretende tecer algumas consideragdes e alternativas em recursos
didaticos para a disciplina de Geografia. Almeja-se testar a utilizacdo do jogo digital no
desenvolvimento e educacdo de criancas da 5° série do ensino fundamental da rede
publica de ensino. Uma nova abordagem que objetiva que o educando venha a
desenvolver o espaco onde vive, suas riquezas, diferencas étnicas e sociais e muitas

outras funcdes que a geografia abrange.

Segundo o autor russo (ELKONIN, 1974) - ao contrario das concepgdes idealistas que
concebem 0 jogo como algo inato nas criangas, ou seja, que ndo acrescentam valor
algum - atualmente o jogo é social por sua origem e natureza, constituindo-se num
modo de assimilar e recriar para o universo infantil a experiéncia sécio-cultural dos
adultos. O jogo constitui-se em uma atividade na qual as criancas, sozinhas ou em
grupo, procuram compreender 0 mundo e as agdes humanas nas quais estdo inseridas

cotidianamente.

Para atingir o objetivo deste projeto, vé-se a necessidade de desenvolver um estudo
sobre as regifes brasileiras a fim de coletar informacdes a respeito de: comida tipica,
clima, mdasicas, trajes tipicos, folclore, principais acontecimentos e fatos historicos,

curiosidades, populacéo, principais cidades, pontos turisticos, cultura, etc.

Porém, neste primeiro momento iremos focar na Regido Sul, para que possamos fazer
todos os testes e o prototipo do game, testando sua funcionalidade e sua aceitacdo, mas

ciente de que a continuagdo do projeto dependeria do estudo das outras regides.
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Desenvolver também uma pesquisa sobre o nivel de conhecimento dos alunos. Com a
finalidade de selecionar as perguntas a serem feitas durante o jogo e estabelecer os
pontos de dificuldades relacionados aos estados brasileiros, visando trabalhar estes itens

mais criticos durante o jogo.

Tendo como base os resultados obtidos atraves dos estudos previamente realizados, sera
proposto um jogo que pretende atingir os requisitos exigidos pelo mercado. A fim de
que alcance o mercado de interesse, as escolas publicas, serd desenvolvido um projeto
que deve ser apresentado nas secretarias de educacdo em todo o pais. Além disso,
havera divulgacdo na web e serdo realizadas entrevistas em escolas para selecdo de

alunos e professores para participar do jogo promocional.

Brincadeira e aprendizagem sdo consideradas acgGes com
finalidades bastantes diferentes e ndo podem habitar o mesmo
espaco e tempo. No entanto constata-se que é através das
brincadeiras que a crianca representa o discurso externo e o
interioriza, construindo seu préprio pensamento. O professor
é quem cria oportunidades para que o Brincar aconteca, sem
atrapalhar as aulas (MALUF, 2000)

Portanto, com a crianga recriando a realidade na mente, com desafios, em um ambiente

emocionante como 0 jogo, pretende-se que ela adquira conhecimentos de forma mais

facil e agradavel e consequentemente tornando-a mais autodidata, de forma a buscar

solucgdes nos desafios encontrados.

2.0 Materiais e Métodos

Este novo produto busca eliminar a tradicional ideia de que geografia ¢ “decoreba”,
trazendo uma nova forma de estuda-la, onde a crianga possa, ela mesma, desenvolver

seu pensamento sobre o pais onde vive.

Na elaboracdo, foram desenvolvidas vérias etapas: a primeira foi estudar sobre a cultura
da Regido Sul, selecionando livros tais como: ‘Geografia’, série novo ensino médio, de
Lacia Marina e Tércio e Geografia e participacdo: as regides do Brasil de Celso
Antunes, realizando a leitura e separando os principais pontos a serem trabalhados,

seguindo a orientacdo de um professor de Geografia.

A base de jogo que serd utilizada serd semelhante ao jogo “Colheita Feliz”, figura 1,
(um aplicativo gratuito da rede social Orkut), seguindo um visual de fazenda, com suas

areas de plantacOes padronizadas e havendo uma area cercada para animais.



Sera da escolha do usuario o que plantar, serd oferecido todos os tipos de cultivo e
também de animais para a reproducdo ou venda. No inicio do jogo, o jogador tera
apenas alguns tipos disponibilizados, no decorrer e de acordo com os pontos adquiridos

serdo liberados os demais recursos do jogo.

Figural: Imagem do jogo Colheita Feliz.

Durante o processo do jogo, o aluno/jogador devera seguir as regras definidas para o
mesmo, tendo como foco principal a produtividade de cada item relativa a localidade
em esta sera produzida. De acordo com o local em que o item for produzido, o jogador
obtera resultados diferenciados, sendo estes resultados baseadas em dados reais

coletados pelo sistema de dados do IBGE.

Para uma maior identificacdo entre jogador e jogo, buscamos um dos conceitos dos
jogos de RPG - onde o jogador assume a posi¢cdo do personagem dentro do jogo -
justificando assim a presenca do Mr. Thicous (Figura 2) como o “fazendeiro” do jogo,

sendo que este representa o jogador.



Figura 2: Personagem principal do jogo, Mr. Thicous.

O cenario de cada estado (Figura 3) tera caracteristicas marcantes, como relevo, clima,
vegetacdo, capazes de fazer com que os alunos assimilem melhor tais localidades, e
assim, busquem relacionar tais pontos, juntamente com outras caracteristicas culturais,
de plantio e criagéo.
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Figura 3: Modelo do cenario onde ocorrera o jogo.

3.0 Desenvolvimento
O jogo traz a proposta, dos alunos interessarem-se pela disciplina e assim o game ser
ampliado a outras.

O desafio proposto € fazer uma viagem pelo Brasil, mas inicialmente, como dito
anteriormente, o prot6tipo abrange a Regido Sul. As fases serdo padronizadas variando



somente a caracteristica de cada estado, o fundo com imagens tipicas conhecidas

regionalmente.

Este jogo tem como meta ensinar, enquanto joga e se diverte o aluno assimila
conhecimento. O aluno tera como desafios conhecer e interpretar situacdes vividas
como agricultor nas Regides do Brasil, tendo que conhecer os terrenos, climas dentre
outros aspectos regionais. Tera que pesquisar a cultura e diferenciar situac@es diversas

para que consiga atingir a pontuagdo necessaria.

O game é propicio a ajudar na aprendizagem, pois normalmente o publico alvo,
(criancas e adolescentes do ensino fundamental e médio) passa mais tempo em jogos do
que estudando, entdo por que ndo fazer do jogo um objeto de aprendizagem para a
disciplina em questéo.

O objetivo do game é que o aluno, de forma ndo tradicional, aprenda brincando. Ao
invés daquele antigo modelo de jogos didaticos de perguntas e respostas, onde o aluno
apenas exercita uma atividade de “decoreba”, o jogo Descobrindo o Brasil traz um novo
conceito de aprendizagem. O resultado esperado € que o aluno perceba mediante suas
préprias analises com relacdo ao seu desempenho dentro do game, quais as melhores
opcdes, aquelas que renderdo um melhor desempenho, e buscar entender o porqué de
certas decisdes ndo lhe trazer um resultado favoravel, desta forma o aluno passaré a
observar que o clima, o solo, as tradi¢cdes culturais sdo fatores que influenciam no
desempenho do game. Dai, buscamos criar associacdes de certos tipos de culturas,
localizacdes e estados as caracteristicas neles existentes, por exemplo: certos tipos de
alimentos necessitam de um clima mais frio para que cresca de forma favoravel, dai
veremos que em estados como Rio Grande do Sul, Parana, Santa Catarina, sdo mais

favoréaveis tais tipos de cultivo.

Sugerimos que o primeiro contato do aluno com o jogo seja feito acompanhado do
professor, podendo os demais acessos serem realizados fora da escola com ou sem o
acompanhamento de um adulto e que se assentem individualmente em cada
computador, para que todos tenham a experiéncia de estarem jogando. N&o é necessario
nenhum material complementar, podendo o professor apenas levar os alunos a sala de

informatica e orienta-los durante o processo do jogo.

O professor deve orientar os alunos a iniciar o jogo ‘Descobrindo o Brasil ligando os

computadores, acessarem o sistema operacional, direcionar todos os alunos a abertura



do jogo, em midia removivel (DVD) ou on-line, para que os alunos possam jogar em
casa, indicando os primeiros passos do aluno dentro do jogo, ensinando-o a escolher a
regido e estado e comentando a escolha de um ou outro estado, para que os alunos
possam desenvolver esta analise nas proximas escolhas. Indicar quais os melhores itens
para aquele estado escolhido e comenta-los, proporcionando a eles a possibilidade de
continuarem a jogar com maior independéncia. Por fim, mostrar um exemplo de uma

boa escolha e uma ma escolha em relacdo aquele estado e justifica-las.

3.1 Como Jogar

O jogo inicia na tela principal (Figura 4) onde o jogador pode ver os créditos de quem
criou, acessar as instrucdes gerais do game ou comecar a jogar, escolhendo os links no

Menu.

Figura 4: Menu inicial do jogo

Acessando as instrugdes (Figura 5) abre um box contendo informagdes de como iniciar

e uma descricdo breve do jogo.
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Figura 5: Instrugdes do jogo.

Ao clicar em jogar, iniciara a tela onde o jogador (Figura 6), através do personagem
escolhe em qual Regido do Brasil ele deseja produzir e cuidar de suas terras, podendo

ser Norte, Sul, Sudeste, Nordeste e Centro Oeste.

Figura 6: Sele¢éo das Regifes

Entdo se inicia o jogo, na terra escolhida, com as caracteristicas territoriais do estado
escolhido, com a horta para a agricultura e uma zona cercada para pecuaria. Nessa tela,
(Figura 7) também pode ser encontrado o clima atual da regido, que ajudara a entender
mais sobre a média climatica do estado escolhido.



Figura 7: Jogo pelo estado do Parand.

Para comecar, deve-se clicar em recursos, e ver quais itens ele tem a disposicao. Clica
no item escolhido, o produto vai para a tela para que vocé possa arrastar para a horta.
Mas para se ganhar os pontos, a horta deve ser regada, e para regar é necessario pegar
agua no pogo. Além disso, dependendo do que é plantado, a pontuacao é superior. Por
exemplo, os grdos, de feijdo e arroz tem uma pontuacdo alta somente no estado do
Parana, se fossem frutas, teria maior pontuacdo em Santa Catarina, j& que o Parana

quase nenhum, pois sua vegetacao ndo favorece a fruticultura.

Entdo é necessario esperar um tempo para que cada item cresca e assim o jogador ganhe

0s pontos. Como na vida, cada cultivo tem seu tempo para gerar frutos.

T e - g

Figura 8: Inicio do jogo pelo estado do Parana.



Quando o jogador inicia 0 jogo por um estado, (Figura 8) tera que jogar nele até
alcancar os primeiros 3000 pontos, a partir disso ele podera acessar outro estado. Assim,
ele podera acumular mais pontos conhecer mais estados e desvendar cada ponto do

Brasil.

O jogo sempre manterd o padrao de jogabilidade e as localizagdes dos objetos, a Unica
coisa a alterar serdo as caracteristicas do estado e as pontuacfes das jogadas de acordo

com o item selecionado o cenério conforme especificado acima.

4.0 Consideragdes Finais

A internet e a informatica em geral, trabalhardo em conjunto com o ensino,
principalmente com o avanco das tecnologias e com o aumento da acessibilidade. O
jogo sofrera dificuldades de implantacéo pelo fato de ndo ser todas as escolas do Brasil
informatizadas, e nem todos os professores e alunos tém conhecimento bésico sobre o

uso de computadores e internet.

Entendemos que o jogo pode ser melhorado em sutilezas como o crescimento do
produto, desde a semente ao pé da fruta ou no caso dos animais, desde filhote até a fase
adulta ao invés de simplesmente 3 fases de crescimento (semente, arvore e produto
final).

Contudo, obtivemos uma vasta experiéncia em uso do computador para aprendizado, e
sobre 0 modo de como € visto o ensino hoje, além de conceitos de elearning, como
aprendizado coletivo, de muito para muitos, com feedbacks automaticos e relatorios

mais detalhados, como o real tempo de estudo.

Esta evolucdo constante, nos fez parar para pensarmos o professor do futuro. Até
quando havera professores nos “moldes tradicionais”, algum dia os jogos poderdo ser
mais que um complemento, e se tornardo a base de assimilacdo de conhecimento em
todas as areas, ja que para pilotar um avido temos antes que completar um banco de
horas de um game e para fazer uma cirurgia temos que experimentar um simulador em
um paciente virtual? Desta maneira pensamos: como sera o ensino daqui ha trinta anos?
Sera que o ensino migrara totalmente para a educacdo a distancia, onde as pessoas
estudardo em casa o conteudo de qualquer lugar do mundo? Como serdo as aulas, serdo

elas um conjunto de informacBes ministradas a seus alunos atraves de lousas, slides e



pesquisas em bibliotecas? Trabalhos e apresentacdes ou aprenderemos cada vez mais de

formas inusitadas?

“Suba o Primeiro degrau com fé. Nao ¢ necessario que vocé veja toda a escada. Apenas
dé o primeiro passo” dizia Martin Luther King. Hoje um jogo, para complementar o
ensino, quem sabe amanha um Objeto de Aprendizagem capaz de ensinar por si s6. O

primeiro passo foi dado, continuaremos nossa caminhada.
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