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RESUMO

O presente estudo trata-se de pesquisa exploratoria de abordagem qualitativa de natureza
aplicada que buscou compreender a relagdo entre os saberes cartograficos dos alunos,
assimilados ao terem contato com os jogos Battle Royale, e a possivel intersec¢do desse
conhecimento com a cartografia estudada nas aulas de Geografia. Para dar conta da demanda,
foram definidos dois objetivos especificos, a avaliacdo da cartografia de 4 jogos do gé€nero
mencionado e a comparagdo do desempenho dos estudantes de determinadas turmas do 1° ano
do ensino médio do campus Bela Vista do Instituto Federal de Mato Grosso em exercicios
relacionados ao tema. Foram empregadas diversas etapas de aquisicdo de dados como
aplicagdo de questionario semiestruturado, aplicacdo de exercicios dirigidos e entrevista de
uma docente responsavel pela disciplina de Geografia. Este estudo se baseou nas
Metodologias Ativas de Ensino descritas por Bacich e Moran (2018), em conceitos da
Aprendizagem Significativa descritos por Moreira (2011), na pedagogia progressista de Freire
(1996), na aprendizagem baseada em jogos digitais de Prensky (2013) e Mattar (2013), e nas
teorias de ensino de cartografia de Almeida e Passini (2009), Richter (2023), Munhoz (2011),
além de Rizzatti, Becker e Cassol (2021), tendo a organizacdo e interpretagdo dos dados
realizada com base no método de Anélise de Contetido de Bardin (2016). Os dados coletados
foram organizados nas categorias de andlise: “Estudantes-jogadores”, “Estudantes
nao-jogadores”, “Estudantes que ja haviam visto cartografia em sala de aula”, “Estudantes
que nao haviam estudado cartografia em sala de aula” e “Entrevista com a professora” ¢ a
analise das categorias fez emergir indicadores relevantes para considerar que a cartografia
presente nos jogos Battle Royale pode ser considerada uma ferramenta de apoio ao ensino
regular da matéria nas aulas de Geografia e. A pesquisa também deixa como um dos
resultados, um quadro de andlise dos elementos dos jogos estudados que pode ser bastante ttil
para que docentes possam decidir objetivamente se a cartografia de um jogo ¢ adequada para
ser empregada como ferramenta pedagogica.

Palavras-Chave: Ensino de cartografia, Cartografia dos jogos, Games battle royale,
Estudante-jogador, Mapas em jogos digitais.
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ABSTRACT

This study is an exploratory research with a qualitative approach of applied nature that sought
to understand the relationship between the cartographic knowledge of students, assimilated
through contact with Battle Royale games, and the possible intersection of this knowledge
with the cartography studied in Geography classes. To achieve this goal, two specific
objectives were defined: the analysis of the cartography of four games of the mentioned genre
and the comparison of the performance of students from certain classes of the Ist year of high
school at the Bela Vista campus of the Instituto Federal de Mato Grosso on a test related to
the subject. Several stages of data acquisition were used, such as the application of
semi-structured survey questionnaire, the application of directed exercises and an interview
with a teacher responsible for the Geography discipline. This study was based on Active
Teaching Methodologies described by Bacich and Moran (2018), on Meaningful Learning
concepts described by Moreira (2011), on Freire's progressive pedagogy (1996), on Prensky's
and Mattar’s (2013) digital game-based learning (2013), and on cartography teaching theories
by Almeida and Passini (2009), Richter (2023), Munhoz (2011), as well as Rizzatti, Becker,
and Cassol (2021). The organization and interpretation of the data were based on Bardin's
Content Analysis method (2016). The collected data were organized into categories for
analysis purposes:  “Player-student”, ‘“Non-player student”, “Student who have had
cartography classes previously 7, “Student who have not had cartography classes previously”
and “Interview with teacher” and the analysis of these categories revealed relevant indicators
to consider that the cartography present in Battle Royale games can be considered a tool to
support the regular teaching of the subject in Geography classes. The research also leaves as
one of the results an analysis framework of the elements of the games studied that can be very
useful for teachers to objectively decide whether the cartography of a game is suitable to be
used as a pedagogical tool.

Keywords: Cartography teaching, Game cartography, Battle royale games, Player-student,
Maps in digital games.
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INTRODUCAO

O aumento no nimero de celulares smartphones na década passada - de 202,94
milhdes em 2010 para 246,8 milhdes em julho de 2021 - significou uma nova modalidade de
consumo de informacdo e entretenimento para os estudantes brasileiros (Revista Exame,
2010; Teleco, 2021). Essa tela se consolidou como um veiculo para a proliferacao de
videogames da categoria mobile, especialmente os jogos chamados Battle Royale, género cujo
nome deriva da obra literaria homdénima do autor japonés Koushun Takami e que consiste na
disputa entre dezenas a centenas de jogadores para serem os ultimos sobreviventes das
partidas online. Essa modalidade exige do jogador a leitura dos mapas tematicos dinamicos
existentes no jogo como um dos requisitos para a vitdria, uma vez que aqueles que nao se
adaptam as mudancas da chamada “zona segura” das partidas, sdo eliminados. Assim, essa
pesquisa buscou estudar a relagdo entre os saberes cartograficos dos alunos, assimilados ao
terem contato com os jogos Battle Royale e a possivel intersec¢do desse conhecimento com a

cartografia estudada nas aulas de Geografia.

A adogdo dos aparelhos celulares como ferramenta educacional nas competéncias
gerais da Educacdo Bésica da Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Médio
(BNCC) (Brasil, 2018, p. 09) implica na busca constante por meios que oportunizem a
integragdo do uso corriqueiro dos smartphones feito pelos estudantes com os contetidos a
serem vistos em sala de aula. Ao levar em conta a ampla disponibilidade dos jogos para
celular e a popularidade alcangada por esses produtos de entretenimento - pode-se mencionar
0 jogo Free Fire como exemplo relevante -, tornou-se plausivel afirmar que parte dos
estudantes que participariam da pesquisa seriam, de fato, jogadores dos videogames do estilo
Battle Royale. Portanto, tendo em vista os elementos cartograficos presentes nesse tipo de
jogo eletronico, também pensamos ser plausivel que o jogo forneceria aos alunos uma
introducdo a parte dos conteudos de cartografia a serem estudados na disciplina de Geografia,

bem como um ambiente onde eles teriam contato direto com o assunto estudado.

A nogdo espacial e o conhecimento geografico obtidos com o letramento cartografico
sdo fundamentais para a compreensdo do mundo que rodeia os estudantes, uma vez que a
formagdo de cidaddos criticos e conscientes esta relacionada a aptiddo por “construir uma
leitura espacial sobre os espagos que convive” (Richter, 2017, p. 289). Acreditamos, portanto,

que o contato com esses jogos, por partir do interesse proprio do aluno, funcionaria como
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meio facilitador para a compreensdo do conhecimento cartografico ministrado em sala de

aula.

Tais pressupostos fizeram surgir os seguintes questionamentos: 1) Como compreender
a relacdo entre o uso do mencionado jogo eletronico e o desempenho dos estudantes nas
atividades de cartografia? 2) O conhecimento adquirido pelo aluno para o jogo se relaciona

com as atividades de sala de aula?

Esses problemas direcionaram a pesquisa para o seguinte objetivo geral: estudar a
relagdo entre os saberes cartograficos dos alunos do primeiro ano do Ensino Médio do IFMT,
Campus Bela Vista (IFMT/BLV), assimilados ao terem contato com os jogos Battle Royale, e
a possivel interseccao desse conhecimento com a cartografia estudada nas aulas de Geografia.
Aspirando alcangar tal objetivo, propomos os seguintes objetivos especificos: Classificar os
jogos estudados quanto a clareza das informacodes cartograficas apresentadas. Identificar quais
elementos cartograficos os jogos possuem em comum e quais elementos se destacam para que
possam ser usados como ligacdo entre o jogo e os temas da cartografia; comparar o
desempenho dos estudantes jogadores e ndo jogadores na compreensao da linguagem usada
em cartografia por meio da aplicacdo de atividades baseadas na cartografia dos jogos para

observar o conhecimento dos estudantes, a fim de direcionar a pesquisa proposta.

Para dar conta de responder aos questionamentos € objetivos propostos, este trabalho
se apresenta como pesquisa exploratoria qualitativa (Gil, 2002, p. 41), tendo como locus as
turmas do primeiro ano do Ensino Médio Integrado do campus Bela Vista do Instituto Federal
de Mato Grosso, durante o segundo semestre de 2023 e primeiro semestre de 2024.
Questiondrios e exercicios foram aplicados aos estudantes a fim de levantar dados sobre sua
percepcao das aulas de geografia em que cartografia era o tema abordado e também sobre
habitos de jogar videogames da modalidade Battle Royale. Para contrapor as percepgoes e
demais informacdes fornecidas pelos estudantes, a pesquisa também levantou dados
documentais (notas obtidas em avalia¢ao) e outras informagdes qualitativas em entrevista com

a professora responsavel pela disciplina de geografia durante o periodo da pesquisa.

Esta dissertagdo estd estruturada em 3 capitulos, sendo o primeiro deles referente aos
antecedentes historicos, abordando os fundamentos tedricos que convergem com o tema
pesquisado. O segundo capitulo apresenta, de forma mais aprofundada, o percurso

metodoldgico assumido para responder as interrogantes cientificas que subsidiaram a
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pesquisa, bem como os colaboradores e instrumentos de produ¢do de dados. No terceiro
capitulo, consta a andlise e as discussoes a respeito dos dados produzidos de forma a atender
0os objetivos propostos neste trabalho. Ao final, sdo apresentadas as consideragdes e
impressoes acerca da trajetoria dessa proposta de investigagdo cientifica e as referéncias

bibliograficas que subsidiaram esta pesquisa.

1 CURRICULO, O PAPEL DO ESTUDANTE E A CARTOGRAFIA

A adocdo de aparelhos celulares como instrumento pedagdgico nas competéncias
gerais da BNCC para o Ensino Médio (Brasil, 2018, p. 09) tornou necessdaria a integragao do
uso desses dispositivos feito pelos estudantes com a apresentacao das matérias e praticas de
sala de aula. Para além da imposi¢do regimental, existe uma relacao ja solidificada entre jogos
interativos e aprendizado especialmente quando tratamos da capacidade dos jogos em capturar
a aten¢do e motivar os alunos/jogadores (Monteiro, Magagnin e Araujo, 2010, p. 09). Mais
especificamente, a relagdo entre jogos e cartografia ¢ descrita por Ahlqvist, como “tendo
demonstrado durante o século passado trajetérias notavelmente similares e conexdes que
permanecem até hoje” (Ahlqvist, 2011, p. 280. Tradug@o nossa). Assim, a justaposi¢ao entre o
interesse dos estudantes pelos jogos e a disponibilidade dos smartphones se apresenta também
como uma oportunidade para que a escola possa encurtar o vao do letramento digital,
(Buckingham, 2010, p. 47 e 48), existente entre estudante e professor, uma vez que para ser

SR

efetivo, “o ensino deve encontrar os estudantes onde eles estdo” (Zirawaga, Olusanya e
Maduku, 2017, p. 57. Tradugdo nossa), de modo que o aprendizado da cartografia ndo seja

tratado como algo penoso, mas prazeroso, pelos discentes.

Este estudo leva em conta pressupostos tedricos complementares. Iniciamos com a
necessidade de chegar ao aluno por todos os caminhos possiveis, partindo do lugar onde o
aluno esta e aprendendo a lidar com a informagao e o conhecimento de novas formas (Moran,
2007, p. 57), necessidade essa, consoante com a Pedagogia Liberal Renovada Progressivista
que coloca o estudante como sujeito do conhecimento (Libaneo, 2003, p. 07). Também
encapsuladas por essa Pedagogia Progressivista estdo as Metodologias Ativas de ensino,
pautadas pela Escola Nova de John Dewey, métodos ou abordagens que consideram que nos
aprendemos aquilo pelo qual nos interessamos, aquilo que encontra ressonancia com o estagio
de desenvolvimento no qual nos encontramos (Bacich e Moran, 2018, p. 39). Outro

pressuposto complementar aos apresentados trata-se da Aprendizagem Significativa, conceito
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apresentado por David Ausubel que Moreira (2011) detalha como sendo ndo-autoritario, pois
ndo ¢ imposto ao estudante, tampouco aos conhecimentos deste, e substantivo, pois os
assuntos que lhe sdo apresentados sdao capturados em sua esséncia, independentemente de
nomeagdes de conceitos (Moreira, 2011, p. 26). Moran também discorre sobre como, nas
aulas tradicionais, o livro deixa de ser atraente aos alunos, uma vez que o conhecimento
obtido por meios multimidicos estdo mais proximos das sensibilidades dos alunos e de suas
formas mais imediatas de compreensao (Moran, 2007, p. 21), pressuposto que corrobora com

a relevancia do presente estudo.

Nesse contexto especifico, o estudante que estd em contato com os jogos estudados
nessa pesquisa, estaria apto a relacionar os conceitos e abordagens cartograficas trabalhados

nas aulas de geografia, com os conhecimentos ja existentes em sua estrutura cognitiva.

1.1 Ensino de cartografia e cartografia dos jogos Battle Royale

A tarefa de aproximar o conteudo do estudante passa inicialmente, pelo
reconhecimento do ponto onde os discentes se encontram. Tal reconhecimento se torna
possivel a medida que o professor se dispde a conhecer, como proposto por Freire (1996, p.
15), os saberes dos educandos em suas vidas fora da escola: suas vivéncias comunitarias e,
por extensdo, familiares, sociais e seus habitos de lazer. Essa disposi¢do em conhecer também
se estende a capacidade de se dirigir ao estudante de modo a

provocar [...] no sentido de que prepare ou refine sua curiosidade, que deve trabalhar
com minha ajuda, com vistas a que produza sua inteligéncia do objeto ou do
conteudo de que falo. [...], incitar o aluno a fim de que ele, com os materiais que

oferego, produza a compreensdo do objeto em lugar de recebé-la, na integra, de mim
(Freire, 1996, p. 45).

Embora este seja um passo relevante a ser dado, a aproximagao do docente para com
os estudantes ¢ o primeiro dos desafios para o ensino de cartografia, uma vez que, sendo um
“modelo de comunicacdo que se vale de um sistema semidtico complexo” (Almeida e Passini,
2009, p.15), a matéria impde o seu proprio distanciamento que certamente podera mais
facilmente ser superado por estudantes interessados e com suas atengdes devidamente
capturadas em sala de aula para que estejam inclinados a desvelar alguns conceitos € 0s usos

praticos da chamada “linguagem cartografica”.
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Sobre tal distanciamento, Richter afirma que a cartografia ainda se apresenta restrita a
dimensdo académica e que reconhecé-la como linguagem ¢ um dos pontos necessarios para
superar tal distanciamento. O autor propde o letramento cartografico como parte do trabalho
da cartografia escolar, afirmando ainda, ser relevante que alunos sejam expostos a cartografias
de distintas naturezas e propostas, uma vez que a diversidade de material didatico permite a
“leitura do espaco sob diferentes enfoques” (Richter, 2017, p. 287 a 290). A linguagem ¢
tratada também por Simielli como sendo requisito para que um mapa atinja os objetivos a que
se propoe, sendo o cartografo, responsavel por basear sua criacdo nas necessidades e
interesses dos usudrios do mapa, sendo instrumento tanto transmissao de informag¢ao como de
leitura (Simielli, 2010, p. 146-147). A partir desses pressupostos, pode-se adotar trés aspectos
como relevantes para o ensino da linguagem cartografica, um mais abrangente e outros dois
mais especificos: a diversidade dos mapas apresentados, a necessidade do usudrio ao fazer a

leitura cartografica e o objetivo do mapa, pois este define a linguagem a ser utilizada.

Desse modo, os mapas presentes nos jogos Battle Royale atendem imediatamente a
dois desses critérios: possuem funcao dentro das partidas, atendendo, portanto, a necessidade
especifica do “estudante-jogador” e sdo, por defini¢do, uma cartografia distinta da usual, ja
que representam lugares que sdo, ao mesmo tempo, ficticios, porém familiares aos
“estudantes-jogadores”. O terceiro critério possui uma dupla natureza, ao menos no que diz
respeito a esse estudo, pois, se a cartografia do jogo serve ao jogador apenas para o seu
desempenho durante as partidas, para o docente, ela também possui carater pedagogico,
cabendo a este a avaliacdo quanto a possibilidade de atender a esse novo objetivo, para o qual

aquela cartografia ndo foi criada.

Cabe ao professor a tarefa de interceptar este interesse do aluno por aquele mapa para
que possa ser trabalhado na sala de aula, apresentando-lhe a linguagem cartografica, ainda que
a representagdo grafica dos mapas dentro desses jogos esteja no nivel elementar. Sobre tal
nivel de representagdo, Simielli explica, no entanto, que “E totalmente enganoso pensar que
uma representacdo grafica serd tanto melhor quanto mais detalhes mostrar. A ideia basica
pode ficar dificil de ser assimilada ou entdo aparecer deformada em meio a muitos sinais.”
(Simielli, 2010, p. 151), de modo que, novamente, caberd ao docente selecionar os mapas
mais adequados para levar a sala de aula de modo que atendam satisfatoriamente ao proposito

pedagogico - outro ponto defendido por Richter (2017, p. 287) para o ensino da linguagem
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cartografica' -, sejam as representagdes elementares ou ndo. Nesse momento, Munhoz explica
como os videogames modificam a ldgica da sala de aula e a atuagdo do professor que “deve
permitir que o aluno compartilhe o seu conhecimento e, a0 mesmo tempo, abrir mdo de ser o
detentor total da ag¢do de ensinar” (Munhoz, 2011, p. 91), uma vez que sdo oS

estudantes-jogadores os detentores desse conhecimento proveniente dos games.

Além de Munhoz, que propde jogos como metodologia ativa para o ensino de
cartografia, Prensky relaciona esses dois pontos (o distanciamento e a motivagdao) quando
expoe que professores e estudantes vivem em mundos completamente distintos pois aqueles
foram criados na era pré-digital, enquanto estes cresceram no mundo dos videogames
frenéticos e sugere o divertimento, por meio de jogos digitais, como a solucdo para este
distanciamento ao promover relaxamento e motivagdo para a aprendizagem (Prensky, 2013, p.
21 e 110). Tal motivacao também foi apresentada por Huizinga ao estabelecer que “No jogo
existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um
sentido a ac¢do.” (Huizinga, 2000, p. 5). Neste caso, o jogo - ou a tecnologia, de modo mais
amplo - serve como chamariz ¢ como ponte, um veiculo capaz de dar motivacao necessaria
aos estudantes para que eles se sintam engajados de modo espontaneo no trabalho de sala de

aula.

O apelo dos jogos eletronicos se da em grande parte por conta da possibilidade de
interacao ludica dos estudantes com a disciplina. Tais ferramentas sdo utilizadas para capturar
o interesse dos estudantes nas aulas e coloca-los em situagdes nas quais eles construam seu
proprio conhecimento (Santos e Vale, 2006, p. 14). Essa constru¢do do saber também ¢é
abordada por Mattar ao explicar que

Uma das caracteristicas dos games é que os jogadores determinam como aprendem.
Nos ambientes de games, os proprios usuarios sdo livres para descobrir e criar
arranjos de aprendizado que que funcionem para eles. Assim, além de compreender
como as caracteristicas dos proprios games suportam o aprendizado, podemos

também avaliar a maneira pela qual os jogadores assumem papéis ativos nos games,
determinando como, quando e porque aprendem (Mattar, 2013, p. 20).

! Richter propde 5 pontos para o trabalho com mapa em sala de aula: 1) reconhecer a Cartografia como
linguagem; 2) o mapa representa uma contribui¢do para além do espago escolar; 3) o processo de alfabetizagdo e
letramento cartografico precisam fazer parte do trabalho escolar de Geografia; 4) para a utilizagdo do mapa nas
aulas de geografia ¢ fundamental que ele esteja aliado aos proprios contetidos geograficos; e 5) o mapa contribui
significativamente para o processo de desenvolvimento do pensamento espacial e do raciocinio geografico
(Richter, 2017, p. 287).
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Mattar usa como exemplo de aprendizagem baseada em games, pesquisas utilizando o
jogo Sid Meier's Civilization III que transformaram as disciplinas de historia e geografia em
ferramentas de jogo nos quais os estudantes desenvolveram ‘“compreensdes conceituais de
histéria mundial, geografia e politica” (Mattar, 2013, p. 108). No caso especifico dos jogos da
franquia Civilization, os jogadores recebem a tarefa de organizar uma civilizagdo de sua
escolha, com base nos povos humanos ao longo dos séculos, € ao jogarem, entram em contato
com a histéria e com a construcdo dos territorios das suas civilizagdes dentro do mapa do

jogo, tipo de cartografia que € um elemento comum a varios outros videogames.

Uma vez que, em quase todos os jogos eletronicos a acdo dos personagens se passa em
territorios delimitados e descritos ou exibidos com uma variedade de detalhes, a maneira
como esses territorios sao mostrados, naturalmente, evoluiu. Jogos de tabuleiro inicialmente
utilizavam mapas para representar exércitos e territorios do mundo real e conforme o avango
tecnoldgico conferiu mais poder de processamento aos computadores, os jogos passaram a
representar seus mundos virtuais de forma cada vez mais detalhada (Ahlqvist, 2011, p. 05).
Ao longo do tempo, a interacdo do jogador com o “mapa do jogo” foi sendo modificada,
tendo mais ou menos informagdo exibida ao mesmo tempo dependendo do contexto
apresentado: mapas em jogos de estratégia possuem areas ocultas por névoa (chamada de fog
of war) para estimular o jogador a explorar além do que ele consegue enxergar inicialmente.
Outros mapas sofrem alteracdes sazonais como ocorre com as varias versoes da ilha do jogo
Fortnite e ha ainda, aqueles jogos que adicionam novos cendrios em intervalos constantes a

fim de manter capturado o interesse do jogador ao lhe apresentar novidades.

Os Battle Royale apresentam mapas dindmicos que informam ao jogador, de maneira
periddica, a localizagdo da area segura e, ap6s fornecer essa informagao, o jogo pune aqueles
jogadores que ndo se dirigem ao local destacado. Rizzatti, Becker e Cassol (2021, p. 04)
chamam atencdo para o modo como os jogos dessa natureza recompensam os jogadores
capazes de interpretar as informagdes apresentadas em seus mapas e além disso, explicam
como o estudante precisa ser contextualizado sobre o conteudo escolar presente ¢ aprendido
no jogo, a fim de tornar-se um cidaddo critico, que entenda as situacdes vivenciadas no
cotidiano. Dessa maneira, este trabalho pretende compreender a relagao entre os saberes
cartograficos dos alunos, assimilados ao terem contato com os jogos Battle Royale, ¢ a

possivel intersec¢cdo desse conhecimento com a cartografia estudada nas aulas de Geografia.
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Os jogos mencionados possuem mapas cuja consulta faz parte da dindmica das
partidas, uma vez que os participantes que ndo se moverem até a zona segura, area delimitada

por um circulo dentro do mapa, sdo eliminados apos algum tempo.

A figura 1 mostra de modo genérico a dindmica do jogo em que os jogadores
escolhem locais aleatérios do mapa para iniciarem suas partidas e precisam se locomover
conforme a zona segura diminui de tamanho (Cl até CF) com o passar do tempo (t), um
fendmeno tanto dinamico quanto ordenado (Silva e Brito, 2019, p.79) dentro da cartografia do
jogo. Tal dinamica esta representada pelo ordenamento das cores obtidas com auxilio do site
“http://colorbrewer2.org”. Ao longo das partidas, os jogadores que ndo se encontrarem dentro
da zona segura irdo receber dano de intensidade progressiva até serem eliminados. Os
jogadores podem ser eliminados por outros adversarios que também estardo se deslocando

para a regido interna dos circulos mostrados no mapa.

Figura 1 - Dinamica da zona segura no mapa de uma partida de Battle Royale
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Fonte: Elaborado pelo pesquisador, 2024.
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Na hipotese da figura 1, caso a partida terminasse no momento “t+3”, o jogador que se

encontra dentro do circulo final (CF) seria o vencedor.

Além da consulta a0 mapa e a movimentacao dentro do jogo utilizando-o como
referéncia, outros elementos cartograficos como a bussola e os marcadores disponiveis na tela
durante as partidas, funcionam como ferramentas de navegacdo que os estudantes-jogadores
observam de suas proprias perspectivas tendo que levar em conta as perspectivas de outros
jogadores ao comunicar esses indicadores aos seus colegas de jogo, tarefa que contribui para
o desenvolvimento das habilidades de relagdes espaciais conforme mostrado por Munhoz,
uma vez que os jogos Battle Royale proporcionam interagdes que envolvem as nogdes
“Topoldgicas”, “Projetivas” e “Euclidianas” (Munhoz, 2011, p. 28) ao longo das partidas. Tais
relagdes tratam, respectivamente, das capacidades dos estudantes de entender a organizacao
de objetos no espago, a relagdo entre si e tais objetos e entre si e as propriedades espaciais dos

objetos, como altura, distancia e diferentes perspectivas.

1.2 O Campus Bela Vista

O Campus Bela Vista do Instituto Federal de Mato Grosso foi fundado em 2006 e
recebeu o nome do bairro Bela Vista, na cidade de Cuiaba, Mato Grosso, onde ocupa uma
area de aproximadamente, 80.000 m?. O IFMT/BLV admite por meio de processo seletivo,
estudantes de ensino médio técnico - chamado de ensino médio integrado - para os cursos de
Quimica e Meio Ambiente, e ensino técnico subsequente para os cursos de Quimica e
Alimentos; graduacdo em Engenharia de Alimentos, Tecnologia em Gestdo Ambiental e

Licenciatura em Quimica e pds-graduagdao em Ciéncia de Alimentos (Mestrado).

As turmas de ensino médio do IFMT/BLV foram escolhidas como participantes da
pesquisa pela quantidade reduzida de matriculas nos cursos técnicos em comparagdo com o
Campus Octayde Jorge da Silva, principal campus do IFMT na capital matogrossense, que em
2023 teve 829 estudantes de ensino técnico - mais que o dobro dos 317 estudantes que
ingressaram no IFMT/BLV (Brasil, 2024). Por ofertar apenas dois cursos técnicos integrados
ao ensino médio, etapa na qual os estudantes do IFMT tém seu primeiro contato com as aulas

de cartografia, entendemos ser factivel ter essas turmas como participantes da pesquisa.
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2 ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO

2.1 Caracterizacao da Pesquisa

O objetivo do presente estudo ¢ compreender a relacdo entre os saberes cartograficos
dos alunos, assimilados ao terem contato com os jogos Battle Royale, ¢ a possivel interseccao
desse conhecimento com a cartografia estudada nas aulas de Geografia. Assim, além de
Prodanov e Freitas (2013, p. 54), esse trabalho se vale do trabalho de Gerhardt e Silveira
(2009, p. 35) para definir-se como sendo de natureza aplicada, devido ao interesse na
resolugdo de um problema especifico: a viabilidade da utilizagdo de um determinado tipo de
jogo - Battle Royale em aparelhos méveis - como ferramenta de auxilio didatico. Quanto aos
seus objetivos, o estudo trata-se de pesquisa exploratoria, como ja dito anteriormente, pois
envolve “proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a construir hipdteses” (Gil, 2002, p. 41). A pesquisa se propde a uma abordagem
qualitativa pois, apesar da analise de parte dos dados ser objetiva (elementos cartograficos em
mapas interativos e notas dos alunos), o estudo lida com ‘“aspectos da realidade que nao
podem ser quantificados” (Gerhardt e Silveira, 2009, p. 31), como as respostas livres dos

alunos e as impressdes da docente entrevistada.

E relevante ter em conta que a interpretagio da cartografia exigida dos jogadores é
nao-impositiva. Cada jogador pode fazer o nivel de leitura que julgar relevante para si em
dado momento, podendo depreender a cada consulta do mapa, apenas o circulo que indica a
zona segura bem como os temas mostrados, o contexto no entorno do seu personagem ou a
informagdo acerca do local para onde ele se dirige dentro da partida. O jogo informa os
jogadores e deixa que tomem suas decisoes livremente, sendo a localizagao zona segura a
unica leitura exigida dos participantes. Outro ponto importante diz respeito ao fato de que tais
jogos sdo produtos de entretenimento de massa. Os jogos Battle Royale estio entre os
aplicativos mais baixados pelos usuarios de smartphones android, como mostra a figura 2,
assim, presumimos que uma quantidade significativa de estudantes faz parte do grupo de

jogadores e, portanto, t€m contato com os mapas dindmicos dos jogos com frequéncia.
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Figura 2 - Tela do site Google Play capturada em 14/05/2024, com destaque para os
jogos Battle Royale
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Fonte: Elaborado pelo pesquisador, 2024.

Ao relacionar a premissa de que parte dos estudantes de ensino médio sdo jogadores
de Battle Royale, a intersec¢do entre o conhecimento exigido pelos jogos e a cartografia
escolar, decidimos fazer o caminho inverso proposto por Rizzatti, Becker e Cassol (2021), na
tentativa de verificar a relacdo de aprendizado do estudante, enquanto jogador, com o
aprendizado dele em sala de aula. Para tanto, elegemos as turmas do primeiro ano do Ensino
Meédio Integrado do Campus Bela Vista do Instituto Federal de Mato Grosso (IFMT) como
grupo de estudo, uma vez que a matéria Cartografia estd presente no material didatico
disponibilizado aos estudantes dessa etapa da educacdo basica, conforme previsto pela Base

Nacional Comum Curricular.
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Para obter dados que pudessem relacionar os conhecimentos dos alunos com os jogos
Battle Royale, foram definidas as seguintes etapas de coleta de dados:

1- Levantamento bibliografico da ciéncia ja produzida acerca dos temas centrais da
pesquisa: videogames como ferramenta educacional e ensino de cartografia, bem como
metodologias ativas de ensino;

2- Definicdo dos jogos a serem estudados como sendo: Free Fire, PUBG Mobile,
Fortnite Mobile e Call of Duty Mobile;

3- Registro e classificacdo dos elementos cartograficos presentes nos jogos: tipo de
mapa (temdtico ou carta-imagem), conven¢do de orientacdo (definicdo do norte e demais
diregdes ou pontos cardeais), presenca de coordenadas (grade de coordenadas, eixo N/E e
pares de coordenadas), ferramentas de medi¢dao (azimute, rumo, distdncia), informagdes do
relevo (curvas de nivel, classes tematicas) e informagdes sobre outros detalhes topograficos
(morros, vales, rios, e cobertura natural ou antropizada do terreno);

4- Classificagdo dos mapas utilizando os critérios elencados anteriormente para
defini¢do dos menos aptos aos mais aptos a serem usados como recurso didatico auxiliar;

5- Aplicagdo de questionario semiestruturado aos alunos que estao no primeiro ano do
ensino médio no IFMT Bela Vista, com questdes pré-definidas, abertas e fechadas, em duas
etapas: no 2° semestre de 2023 e no 1° semestre de 2024;

6- Aplicagdo de exercicios dirigidos aos alunos com foco nos temas comuns aos jogos
e ao contetido de cartografia;

7- Pesquisa documental das provas aplicadas e dos registros de notas dos alunos que
responderem os questionarios;

8- Entrevista em video com a responsavel pela disciplina Geografia para o 1° ano do

ensino médio durante a aplicagdo da pesquisa.

2.2 Contexto da Pesquisa

Participaram da pesquisa, estudantes regularmente matriculados nas turmas do
primeiro ano do Ensino Médio no IFMT Bela Vista, sob as seguintes caracterizagdes: turmas
que ja haviam trabalhado a disciplina Geografia I em sala de aula quando o levantamento de
dados teve inicio, no segundo semestre de 2023, turmas que entraram no segundo semestre e,
portanto, ainda nao haviam tido aulas de cartografia, e por fim, as turmas que iriam estudar o

referido assunto no primeiro semestre de 2024. Também participou da pesquisa a professora
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responsavel pela disciplina nas ocasides mencionadas. A participacdo dos alunos e da docente

foi voluntaria.

Foram excluidos do projeto, os discentes do IFMT Bela Vista que ndo estavam no
primeiro ano do Ensino Médio no periodo de execucao da pesquisa, bem como aqueles que se
recusaram a responder os questiondrios. Também ndo participaram os docentes que nao
ministram as aulas de geografia no 1° ano do ensino médio. Também ndo participou do
estudo, a turma do curso integrado de quimica ingressado no primeiro semestre de 2024, uma

vez que nao havia docente disponivel para acompanhé-los durante as etapas de aquisi¢ao dos

dados

Foram aplicados questiondrios digitais para a obten¢do e analise dos dados e suas
versOes originais ficardo sob a guarda do pesquisador, em sigilo, durante o periodo de cinco
anos. Todos os estudantes receberam codigos de identificagdo para a manutencao do seu
anonimato nos resultados do estudo. Seus nomes foram necessarios apenas para a realizagao
do cruzamento dos dados do questiondrio e dos exercicios propostos com o desempenho nas
avaliagdes aplicadas pelo docente e, portanto, suas identidades permanecem em sigilo. Todos
os discentes tiveram sua participagdo condicionada a assinatura do responsavel no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a sua respectiva assinatura no Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), documentos que orientaram os estudantes e seus
responsaveis sobre os objetivos da pesquisa e sobre seus direitos enquanto participantes da

pesquisa.

A professora entrevistada para essa pesquisa, além de ter assinado um TCLE
especifico, também assinou e possui via de um Termo de Autorizagdo de Uso de Imagem e
Som. A cépia da entrevista foi salva no disco rigido do computador do pesquisador, local
onde permanecerd durante cinco anos, juntamente com os termos assinados. Nenhum termo

ou gravac¢ao - de discente ou docente - esta armazenado em servidores onl/ine ou na nuvem.

O levantamento de dados teve inicio apds a anuéncia do diretor do Campus Bela Vista
do IFMT e do parecer favoravel do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade de Cuiaba

(CEP/UNIC), n° 6.337.569 de 02 de outubro de 2023.



26

2.3 Obtencao de dados

2.3.1 Os jogos estudados

Conforme mencionado, quatro jogos foram selecionados para o estudo: Call of Duty
Mobile, Free Fire, Fortnite ¢ PUBG Mobile. A escolha desses jogos se deveu a popularidade?
deles e a facilidade de acesso, uma vez que todos sdo jogos gratuitos e estdo disponiveis para
os aparelhos de celulares mais populares que rodam os sistemas operacionais Android e 108,

presente nos celulares iPhone fabricados pela Apple.

E relevante ter em consideragdo que as partidas nos jogos Battle Royale envolvem
combate player versus player (PVP) fantasioso e que a interagdo entre os jogadores ou grupos
¢ de confronto simulado com armas de fogo. Assim, além da movimentacao da zona segura,
os jogadores vitoriosos nas partidas sdao aqueles que sobrevivem aos demais adversarios. Essa
caracteristica comum entre os jogos Battle Royale - e da maioria dos jogos multijogadores
disponiveis - determinou que este estudo ndo buscasse promover partidas em grupo ou sugerir
os jogos estudados como contetdo relevante para as aulas de cartografia. Em vez disso,
presumimos que os alunos ja conhecem tais jogos e, portanto, ndo precisam ser apresentados a
tais softwares, bastando o contato prévio deles para que a aquisi¢do de dados pudesse ser

feita.

Os jogos estudados foram baixados da loja de aplicativos para celulares Android,
exceto Fortnite (baixado da loja Epic Games) e seus mapas foram copiados com a ferramenta
de captura de tela. Os quatro jogos apresentam mapas distintos, como pode ser observado

abaixo na figura 3:

2 https://en.wikipedia.org/wiki/Battle_royale _game#lmpact
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Figura 3 - Mapas dos jogos PUBG Mobile, Free Fire, Fortnite e Call of Duty Mobile
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

As imagens acima possuem foco na demonstragdo da visualizacdo dos mapas como 0s
jogadores as veem durante as partidas. Capturas mais detalhadas foram feitas para contemplar
os critérios estabelecidos nos objetivos da pesquisa e podem ser consultadas na se¢dao de

anexos deste trabalho, bem como a classificagdo dos mapas, detalhada na etapa da anélise dos
dados.

2.3.2 Questionario e exercicio dirigido

Para compreender a possivel relagdo entre o habito de jogo € o conhecimento de
cartografia dos estudantes, foi elaborado um questionario semiestruturado em que foram
apresentadas 21 perguntas a eles sobre seus hébitos de jogo, a opinido deles sobre os jogos € a
opinido deles sobre cartografia. O questionario (ver apéndices) foi enviado aos estudantes pela
professora responsavel, via link, em um grupo composto pelos alunos de cada turma no

aplicativo WhatsApp, e os estudantes responderam de maneira voluntaria.

As perguntas foram elaboradas com o intuito de coletar dados sobre a percepcao dos
alunos acerca da cartografia dentro dos jogos (questdo 10), sobre a capacidade de leitura

desses mapas (questdo 11) e a percepgdo deles sobre as aulas de cartografia em sala de aula a
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fim de inferir indicios de compreensdo e compartilhamento do conhecimento com o qual tém
contato no papel de estudantes-jogadores. Outras perguntas auxiliares foram elaboradas com o
intuito de descartar a hipdtese apressada de que o estudante teria aprendido o que sabe sobre
cartografia somente por jogar partidas de Battle Royale (questao 4) pois seu conhecimento,
caso tenha sido de fato, construido com auxilio dos jogos, pode ter vindo também de outras
fontes. As perguntas da terceira etapa do questionario buscam investigar a relagdo direta entre
o habito de jogar Battle Royale com a facilidade ou dificuldade em aprender o que foi

mostrado nas aulas de cartografia (questoes 17 a 19).

As questdes que tratam das percepgdes dos estudantes sobre jogos e cartografia
(secdes “Sobre o jogo” e “Sobre Cartografia” do questionario semiestruturado) foram
elaboradas com o intuito de identificar indicios de intersec¢do de conhecimento sob o ponto
de vista dos estudantes e para isso foram feitas questdes fechadas escalares (Weber e Pérsigo,
2017. p. 52), usando a escala de verificagdo de Likert, em que os participantes declararam o

grau de concordancia com as afirmacdes apresentadas (Bermudes et al., 2016, p. 9).

Além dessas questoes fechadas, questdes de livre resposta foram feitas aos
participantes da pesquisa. Essas respostas foram avaliadas sob o método de andlise de
conteudo (Bardin, 2016) também com o objetivo de inferir uma relacdo de compartilhamento

do saber cartografico existente entre os papéis de aluno e jogador.

Mais uma vez, com o objetivo de afastar interpretacdo imediatista que busca relacionar
os conhecimentos do jogo e da sala de aula, foram elaborados exercicios (ver apéndices) para
que os alunos resolvessem, contendo questdes sobre cartografia e usando mapas presentes nos
jogos bem como imagens de satélite reais para compreender a capacidade de leitura dessas
cartas e a capacidade de transportar o conhecimento usado dentro do jogo para um problema
no mundo real (uma questdo de prova, por exemplo). O exercicio composto por 8 questdes
(das quais duas foram descartadas por conterem ambiguidade nas respostas) foi aplicado no
laboratorio de informatica do Campus Bela Vista em quatro ocasides: nos dias 11 e 20 de

outubro de 2023 e nos dias 27 e 28 de fevereiro de 2024.
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2.3.3 Entrevista e avaliacoes

A ultima etapa de aquisicdo de dados teve inicio apds a rodada de exercicios e
questionarios aplicados aos estudantes. Tal atividade consistiu em uma entrevista que foi
agendada com a docente responsavel pelas turmas e, a professora, também foi solicitado que
disponibilizasse as notas dos alunos e o conteudo das suas provas para analise. As provas com
as respostas de cada aluno ndo puderam ser usadas para esse estudo, uma vez que esse

documento ndo permaneceu sob a guarda da docente, mas de cada estudante.

No dia 26 de outubro de 2023, a professora Dr* Gabriela Antonio, docente contratada
do IFMT campus Bela Vista concedeu entrevista que seguiu o seguinte roteiro de questoes,

também aprovado pelo CEP/UNIC:

1. Turma ou turmas em que leciona:

2. Disciplina:

3. H4 quanto tempo vocé da aula de cartografia?

4. Qual a sua percep¢ao geral sobre o interesse dos alunos com a matéria de
cartografia?

5. Vocé utiliza recursos de midia nas aulas? Quais?

6. Qual a sua percepgao geral sobre o interesse dos estudantes quanto aos recursos de
midia?

7. Vocé ja usou jogos eletronicos nas aulas de cartografia? Quais?

8. Ja teve contato com algum jogo do estilo Battle Royale para celular?

9. Sabe informar quais alunos ou alunas t€ém maior facilidade com a matéria?

10. Sabe informar quais alunos ou alunas tém maior dificuldade com a matéria?

11. Vocé tem conhecimento de alunos ou alunas que possuem o habito de jogar titulos
como Free Fire, PUBG Mobile, Fortnite, COD Mobile ou outro jogo desse tipo?

12. Vocé percebeu se houve intersec¢ao de conhecimento da matéria cartografia, por
meio do jogo?

13. Algum estudante mencionou algum jogo dessa natureza durante as aulas?

14. Na sua opinido, esses jogos possuem utilidade como ferramenta pedagdgica?

Esse roteiro de perguntas foi disponibilizado a docente ap6s a entrevista que foi
realizada por meio do aplicativo Google Meet e gravada usando um recurso de gravacao de

telas em um celular Android. O objetivo da entrevista foi captar informagdes sobre a relagdo
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dos alunos com os jogos estudados nessa pesquisa (pergunta 11) bem como a aptiddo dos
estudantes com relagdo a cartografia (pergunta 4), além da percep¢ao da docente acerca dos

jogos dessa natureza (pergunta 8).

A aplica¢do da pesquisa encontrou empecilhos que surgiram da complexidade da etapa
de aquisicdo de dados, bem como da imprevisibilidade atrelada a natureza voluntaria do
estudo, sendo o principal dos contratempos, a recusa de participacdo em todas as etapas da
aquisicdo dos dados por parte dos estudantes. Outros contratempos tiveram relagdo com o
tempo relativamente curto para a utilizagao dos laboratorios de informatica do Campus Bela
Vista, que poderia ser acessado apenas durante as aulas da professora de Geografia e também
com o calendario de aulas e feriados que atrasou a apresenta¢do do conteudo de cartografia
para os alunos, conforme explicado pela docente durante a entrevista. Outro contratempo
ocorrido foi a greve dos servidores da educagcdo que prolongou a aquisi¢do dos dados

referentes as notas dos alunos na avalia¢do aplicada em sala de aula.

Das 14 perguntas propostas no roteiro, aquelas perguntas envolvendo o conhecimento
dos alunos em cartografia (pergunta 9) e a interseccdo de conhecimento (pergunta 12) nao
puderam ser respondidas, pois o assunto ainda nao havia sido apresentado aos alunos. Assim,
a professora se baseou em outras atividades de sala de aula para responder a esses

questionamentos.

Na ocasido do contato com a professora Gabriela, também havia outro docente
responsavel por ministrar aulas de Geografia as turmas de ensino médio integrado do
IFMT/BLYV, no entanto, embora tenha concordado em participar da pesquisa em um primeiro
momento, o docente ndo pdde ser localizado, ficando, portanto, fora da pesquisa juntamente
com as turmas pelas quais ele era responsavel, uma vez que a coordenagdo de ensino do
campus estipulou que os dados deveriam ser coletados somente com as turmas sob a

responsabilidade da professora Gabriela.

2.4 Etapas da Analise de Dados

A analise do contetido, tal como apresentada por Bardin, segmenta o tratamento das
informagdes em trés etapas que se relacionam aos dados adquiridos nesta pesquisa da seguinte

maneira: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados, inferéncia e
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interpretacdo (Bardin, 2016, p.95).

2.4.1 Selecao Dos Dados

A pré-andlise correspondeu a definigdo do que seria necessario para verificar a
hipotese de que os estudantes que possuem contato com os jogos Battle Royale, poderiam ter
alguma facilidade de assimilagdo do conteudo referente a cartografia. Assim, foi decidido que
o corpus do estudo seria obtido de multiplas fontes: questiondrios, exercicios, entrevista com
a professora e notas obtidas nas avaliagdes dos alunos, bem como os jogos, escolhidos por sua
popularidade e facilidade de acesso, cujos mapas foram avaliados e classificados. De inicio,
todas as turmas de primeiro ano do ensino médio integrado do IFMT/BLV satisfizeram o
critério de inclusao da pesquisa, assim como os dois docentes responsaveis pela disciplina de

Geografia.

2.4.2 Exploracio dos dados obtidos

Ap6s a defini¢do do corpus e realizada a aquisi¢do dos dados, foi feita a preparacao da
informacao obtida por meio da transcrigdo da entrevista realizada com a professora e a
organizacao das respostas dos alunos, tanto nos exercicios quanto nos questionarios, em uma
tabela tinica na qual também constam suas notas, informadas pela docente responsavel. Para
tanto, a tabela gerada pelo aplicativo Google Forms, teve mais duas colunas acrescidas junto
ao 1dentificador dos estudantes, apds ser retirada do servidor remoto do Google Drive:
“EXERC” e “NOTA PROVA”, correspondendo, respectivamente, ao desempenho dos

estudantes nos exercicios propostos e na avaliacdo aplicada pela docente.

As turmas foram divididas em grupos de acordo com o calendério de aulas e o curso
escolhido pelos alunos ao ingressarem no IFMT. Tal divisdo também cumpriu o papel de
compor a nomenclatura adotada para os estudantes, uma vez que seus nomes foram
removidos durante esta etapa de tratamento de dados. Assim, as turmas foram nomeadas

conforme o quadro 1:



Quadro 1 - Nomenclatura das turmas conforme o periodo de ingresso
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Ano Semestre de ingresso Curso Turma

2023 1 Meio Ambiente 202301MA
2023 1 Quimica 202301QU
2023 2 Meio Ambiente 202302MA
2023 2 Quimica 202302QU
2024 1 Meio Ambiente 202401MA

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

2.4.3 Tratamento dos Dados

ApoOs organizados em uma planilha que relaciona a nomenclatura dos participantes, o

desempenho obtido no exercicio dirigido, as respostas do questionario semiestruturado e as

notas obtidas na avaliagdo de sala de aula, um novo arquivo foi organizado com diversas

planilhas internas, cada uma relacionando dois pontos de andlise para que as comparacdes

propostas no objetivo especifico pudessem ser feitas com o uso das férmulas de média para

cada grupo de valores, como mostra o quadro 2, abaixo:

Quadro 2 - Comparacao do desempenho entre estudantes que nao jogam Battle

Royale e que estudaram ou ndo estudaram cartografia

Estudante Nota no exercicio Joga Battle Royale Estudou cartografia

2023-01MA-A 1 nao nao
2023-01MA-J 3 nao nao
2023-01MA-R2 6 ndo ndo
2024-01MA-A 3 ndo ndo
2024-01MA-V 4 ndo nao
2023-02MA-M 3 nao nao
2023-01MA-C 2 nao sim
2024-01MA-M2 1 nao sim

Notas médias por subgrupo
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Nota média dos que estudaram (formula “=SOMA (B9:B10)/2”): 33
Nota média dos que ndo estudaram (formula “=SOMA(B3:B10)/6™): 1,5
Nota média geral (formula “=SOMA(B3:B10)/8”): 2,9

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

Os dados qualitativos obtidos com as respostas as perguntas fechadas foram
organizados e valores foram atribuidos as varidveis para se adequarem a de verificacdo de
Likert, anteriormente mencionada, com a resposta mais negativa correspondendo ao valor
mais baixo (Discordo totalmente = 1) e a resposta mais positiva recebendo o maior peso
(Concordo totalmente = 4) (Weber e Pérsigo, 2017. p. 76-77). Tais valores compuseram o

calculo da média ponderada das respostas, conforme o quadro 3:

Quadro 3 - composi¢do da média ponderadas das respostas qualitativas segundo a

escala de verificagdo de Likert

Questiao Respostas possiveis Respostas obtidas | Valor atribuido
Discordo totalmente 1 1
Discordo parcialmente 3 2

Os jogos Battle Royale me ajudaram a
entender os assuntos da matéria.

Concordo parcialmente 4 3

Concordo totalmente 3 4

Calculo da média ponderada

formula “=SOMARPRODUTO(H2:H7;12:17)/SOMA(12:17)” 3,1

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

Essa organiza¢do permitiu a producdo dos graficos presentes na se¢do de resultados da
pesquisa e o surgimento das seguintes categorias de analise necessarias para atender ao
objetivo de observar indicadores da existéncia da intersec¢do do conhecimento dos estudantes
da cartografia dos jogos com a cartografia da sala de aula: 1) estudantes-jogadores; 2)
estudantes ndo-jogadores; 3) estudantes que tiveram aula de cartografia anteriormente a
participagdo na pesquisa; 4) estudantes que ndo haviam estudado cartografia em sala de aula

antes de participarem do exercicio dirigido e 5) entrevista com a professora..
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O cruzamento das diversas respostas buscou gerar dados que pudessem, novamente,
gerar indicadores da intersec¢do do conhecimento, exceto quando as respostas nio se tratavam
das notas obtidas nos testes. Este grupo de respostas serviu para ser relacionado com os

demais, contanto que houvesse relevancia para o objetivo da pesquisa.

A analise dos elementos cartograficos, por sua vez, ocorreu por meio da categorizagao
e avaliacdo dos mapas encontrados dentro de quatro jogos para celular elencados como objeto
de estudo: PUBG Mobile, Fortnite, Free Fire e Call of Duty Mobile. Assim, a preparacao
pré-analitica do mapa de cada jogo escolhido deu-se pela captura de imagens representativas
dos critérios de classificacdo estabelecidos no contexto da pesquisa com o objetivo de avaliar

a aptidao dos jogos para serem usados como ferramenta de apoio didatico.

E relevante ter em conta que, uma vez que a aquisi¢do dos dados teve inicio no
segundo semestre de 2023, as turmas 202301MA e 202301QU ja haviam visto cartografia,
tendo a matéria sido ministrada por um outro docente que ja ndo fazia parte do quadro de
servidores do IFMT a ocasido do inicio desta pesquisa. Assim, embora tenha sido possivel
consultar as notas obtidas pelos participantes na avaliacdo referente a cartografia, nao foi

possivel obter o conteudo da prova aplicada.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Gragas a possibilidade de utilizagdo do laboratorio de informatica do Campus Bela
Vista, foi possivel organizar os alunos das cinco turmas disponiveis, para responder os
exercicios propostos pela pesquisa. Entretanto, o quérum de participacao dos estudantes foi
menor que o esperado, havendo auséncia de participacao a cada etapa da aquisicdo, conforme
demonstrado no quadro 4, de modo que o total de participantes que completaram todas as

etapas da pesquisa foi de 24 estudantes (além da docente).

Quadro 4 - Estudantes que completaram as etapas da aquisi¢dao de dados

Turma TCLE+TALE Exercicio dirigido Questionario semiestruturado
(etapa 1) (etapa 2) (etapa 3)
202301MA 24 24 8

202301QU 6 6 0
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202302MA 9 9 7

202302QU 4 4 1

202401MA 10 9 8
Total 53 52 24

Fonte: dados da pesquisa, 2024.

Os estudantes responderam a uma sequéncia de perguntas sobre habitos de jogo e
sobre cartografia em sala de aula. Este grupo de participantes teve seu nimero total reduzido a
medida que os estudantes respondiam perguntas que encerravam certas etapas do questionario
(perguntas 6 e 16). Aos estudantes que ndo tiveram contato com os jogos Battle Royale, por
exemplo, ndo era necessario que respondessem quanto tempo costumam jogar. Do mesmo
modo, o questiondrio termina para aqueles que nao tiveram cartografia sendo ministrada em
sala de aula, ja que eles ndo poderiam responder se o jogo os ajudou no aprendizado dessa
matéria. Os dados e os graficos foram organizados com o uso do programa de planilhas

eletronicas Microsoft Excel.

As perguntas possuem foco em aspectos dos habitos de jogo, experiéncia com 0s jogos
Battle Royale, seus mapas e com a matéria cartografia. Os primeiros dados, apresentados na
figura 4, dizem respeito ao modo como os alunos acessam os jogos e todos os 24 participantes
da pesquisa disseram jogar videogames em aparelhos de celular do tipo smartphone. Uma vez
que a pergunta se referia aos aparelhos a que eles possuem acesso, 58% dos participantes
responderam que jogam exclusivamente em seus celulares. A segunda categoria mais
mencionada foi a de computadores de mesa e notebooks, tendo sido apontada por 33% dos
estudantes, enquanto videogames de mesa (consoles) e videogames portateis foram

mencionados 25% e 13%, respectivamente.
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Figura 4 - Principais aparelhos utilizados para jogos pelos estudantes

Quais sdo os aparelhos em que os estudantes jogam videogames

Computador/notebook

Videogame portatil

Videogame de mesa

Celular smartphone

(24) | 100%

=]

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

(08) |33%
©3) |13%
(06) | 25%
% 10% 20% 30% 409 50% 609 70% 80% 90%

100%

Uma vez sabido que todos os participantes da pesquisa jogam em smartphones e que

alguns dos estudantes-jogadores possuem acesso a jogos em outros aparelhos, foi possivel

organizar também, dados sobre a quantidade de aparelhos a que os estudantes possuem acesso

aos jogos pois, embora este estudo tenha investigado o contato dos estudantes com jogos para

smartphones, 0s jogos Battle Royale também estdo disponiveis em outros dispositivos. Nesse

aspecto, mais da metade dos alunos afirmou jogar apenas usando smartphones e menos de um

terco dos estudantes afirmou possuir um computador em casa. A figura 5 condensa os

resultados entre as categorias informadas na questdo (celular, videogame portétil, console de

mesa e computador) de modo quantitativo abaixo:
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Figura 5 - Dados quantitativos sobre os aparelhos em que os estudantes possuem

acesso aos jogos

Em guantos aparelhos os alunos possuem acesso a videogames

Celular, PC, videogame portétil e de mesa |(02) 8%
Celular e outros 2 aparelhos (03) 13%
Celular e outro aparelho (05) 21%
Apenas celular (14)

0% 10% 200 0BG 4% 50%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

60% 10%%

Além do acesso e da quantidade de dispositivos, a figura 6 mostra que 88% dos

estudantes responderam que jogam videogames que possuem mapas acessiveis durante as

partidas, o que os coloca, de fato, em contato com elementos cartograficos mesmo fora da sala

de aula.



Figura 6 - Respostas para a pergunta “Os videogames que vocé costuma jogar

possuem mapas que podem ser acessados durante as partidas?”’

Jogam videogames com mapas disponiveis para consulta?

Nio  (03)| 12%

Sim (21) 88%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Na sequéncia, a primeira pergunta excludente procurou saber quantos dos

participantes jogam Battle Royale (figura 7), sem fazer qualquer distingdo sobre o aparelho

em que eles jogam, e 67% (16) ja conheciam o estilo de jogo estudado, sendo que, destes,

metade jogava Battle Royale a mais de 12 meses, conforme expressado na figura 8.
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Figura 7 - Respostas para a pergunta “Vocé joga games do estilo chamado Battle

Royale?”

Respostas dos estudantes sobre jogarem ou nao Battle
Royale

Nio joga 33%

Joga Battle Royale 67%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Figura 8 - Respostas para a pergunta “Hé quanto tempo vocé joga os games do tipo

Battle Royale (Free Fire, PUBG Mobile, Fortnite, Call of Duty Mobile, e outros)?”

Ha quanto tempo os estudantes Jogam Battle Royale

Mais de 12 meses (09) | 56%
Mais de 6 meses (03) | 19%
Menos de 6 meses (04) | 25%
0% 0% D% 30% o 50% 60%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Os estudantes-jogadores que responderam jogar a menos € a mais de 6 meses (porém,
a menos de 12), correspondem a 19% (3) e 25% (4) dos participantes, respectivamente.
Desses estudantes-jogadores, 50% (08) jogam menos de uma vez por semana, 1 participante
joga ao menos uma vez por semana, 25% (4) jogam mais de uma vez por semana e 19% (3)
deles responderam que jogam diariamente, como mostra a figura 10. A pergunta excludente
no inicio dessa etapa limitou os participantes a 16 estudantes-jogadores dos 24 participantes

que cumpriram todas as etapas da pesquisa.

Figura 9 - Respostas para a pergunta “Com que frequéncia vocé joga?”’

Frequéncia com que jogam Battle Royale

Todos os dias (03) | 19%

Mais de uma vez por semana (04) | 25%

Umavez porsemana (01)| 6%

Menos de uma vez por semana (08) | 50%

B

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

O desempenho dos estudantes nos exercicios dirigidos também foi organizado em um
gréfico (figura 10) que mostra a quantidade de pontos obtidos pelos participantes, bem como
quais deles ja haviam tido contato com jogos Battle Royale, conforme suas respostas no
questionario proposto. Uma vez que ndo € possivel saber quais estudantes tiveram ou nao
contato com os jogos entre aqueles que nao participaram até o final, o desempenho desses foi

omitido do resultado. Assim, a média das notas dos estudantes que conhecem os jogos Battle



Participantes da pesquisa

41

Royale foi de 4,2, enquanto que, entre os que ndo conhecem o jogo, foi de 2,9. Cabe
mencionar que dois tercos dos estudantes (16) ja conheciam o jogo. A média de nota total

ficou em 3,8 pontos sendo o0 méximo de 11 pontos possiveis.

Figura 10 - Nota dos estudantes classificados conforme o conhecimento prévio dos

jogos Battle Royale

Desempenho dos estudantes que jogam e dos que ndo jogam jogos Battle Royale

2024-01VA]  p—— 3

024-0IMAE  p——————————————
202401 ———————

20200INAT  p— )

2024 01VAN ——————
202302000 ae————
2023-02MAA  p————— T,
2023-2MAG  p——s——— T

2023 02MA D m—ssss— (|

202302MAT  — )

B Nao joga Battle Royale
2023 DZMAK  ———————————————— W Joga Battle Royale
202302VMAE  ——

2 M A S ———— . |

L0230IMAA?  p— (|

20230IMAE?  p— )

2023-01MANS  — 3 Nota média daqueles que jogam Battle Royale: 4,2

22-MMAY  ———— /| Nota média dos que nio jogam Battle Royale: 2,9
224-0TMAM? oy |

2028-DIMAA.  — 3

2003-02NAM  —— 3

202 O M AR o &

2023-01MAC  p—

2003-01MAY  p——— 3

2023-01MA-A  p— 1

Nota maxima 111

0 2 4 6 8

[y
o
pwrsy
%]

Pontos obtidos

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Em relagdo ao desempenho do grupo de estudantes que completaram as 3 etapas da
pesquisa e ja conheciam cartografia comparado aqueles que ainda ndo haviam estudado a

matéria em sala de aula, o primeiro grupo, com 17 alunos (figura 11), obteve a média de 4,1
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pontos e o segundo (7), média de 2,9. Parte dos estudantes que estavam iniciando o ensino
médio no segundo semestre de 2023 ja havia estudado cartografia anteriormente,

possivelmente nas escolas das quais eram egressos.

Figura 11 - Nota dos alunos classificados entre os que estudaram e nao estudaram

cartografia em sala de aula

Desempenho dos estudantes que estudaram e dos que nio estudaram cartografia (etapa 3)

2025-0IMA)  —— 3
2024-0INA T —— /]
025-0IMAT  p— 7
2024-01MA-M? ey 1
D A N e ——
2023-0IMAE] p— 7 Nota media daqueles que n3o estudaram cartografia: 2,9
2024-0IMAE  p——— G Nota média dos que estudaram cartografia: 4,1

2025-DIMAY  —— /|

B N3o estudou cartografia

2023-02MAG  p———————— M Estudou cartografia

Participantes da pesquisa

Nota maxima 1 11

]
2]

a
=
=
=
(=]

4 &

Pontos obtides

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Ao comparar o desempenho dos estudantes que conhecem os jogos Battle Royale (16),

dividindo-os de acordo com seu contato com a matéria estudada, observou-se que a média de
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notas dos discentes que ja haviam estudado cartografia (11) foi de 4,5, enquanto que, para o
grupo de estudantes-jogadores que ndo conheciam a matéria (5), a média do desempenho foi
de 3,0 pontos, conforme demonstrado na figura 12. Ao avaliar o desempenho dos estudantes
que ndo viram cartografia, organizados entre jogadores e ndo-jogadores (figura 13), a média

de pontos dos estudantes-jogadores (5) foi 3,4 e a dos ndo-jogadores (2), 1,5.

Figura 12 - Nota dos estudantes-jogadores classificados entre os que estudaram e
aqueles que nao estudaram cartografia

Desempenho dos estudantes que jogam Battle Royale e viram/h3o viram cartografia em sala
de aula

2024 01 ey 2
0230IMAEY ey >

LR LS ——
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T 2 Nota média daqueles que jogaram mas n8o estudaram cartografia: 3,0

Nota média dos que jogaram e viram cartografia: 4,5

M N#o estudou cartografia

M Estudou cartografia

Participantes da pesquisa
3
2
=
=]
I

LR
2023-D1MA-52 -
3 0INAA  p— /|

TR AN e 3

MNata maxima 1 11

4 & B 10 12

Pontos obtidos

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Figura 13 - Notas dos estudantes que ndo estudaram cartografia, separados entre

jogadores e nao-jogadores

Desempenho dos estudantes que nao viram cartografia e jogam ou nao jogam
jogos Battle Royale

203 0MAT N

2024-01MA-M2 gy | Nota média dos que n3o jogam Battle Rovale: 1,5

Nota média daqueles que jogam Battle Royale: 3,4
2023-0IMAE2 ey -
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L B Nao joga Battle Royale
M loga Battle Royale

AOMAET S O

Participantes da pesquisa

M N
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Pontos obtidos

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Por sua vez, entre aqueles que ndo tiveram contato com o jogo (8), a média de pontos
dos estudantes que ja haviam estudado cartografia (6) foi de 3,3. Por outro lado, os estudantes
que ndo estudaram cartografia e também nao conheciam os jogos (2), obtiveram desempenho

médio de 1,5 pontos dos 11 possiveis, como se pode observar na figura 14.
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Figura 14 - Notas dos estudantes ndo-jogadores classificados entre aqueles que

estudaram e os que ndo estudaram cartografia

Desempenho dos estudantes que nio conhecem Battle Royale e viram/n3o viram
cartografia em sala de aula

2024-01MA-M2
.

Nota média daqueles que ndo jogaram e ndo estudaram cartografia: 1,5

MNota média dos que ndo jogaram e viram cartografia: 3,3

M N3o estudou cartografia

I - W Estudou cartografia

Participantes da pesquisa
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MNota maxima
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Pontos obtidos

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Apbs inquirir os participantes sobre seus habitos de jogo, as perguntas do questionario
se voltaram a percep¢ao que eles possuem acerca da cartografia desses jogos. A primeira
questdo desta etapa, subtitulada “Sobre o jogo”, obteve unanimidade de respostas positivas:
todos os participantes concordaram com a afirmagdo “Na minha opinido, os mapas
presentes nos jogos ajudam o jogador durante a partida.”, indicando que o mapa presente

nos jogos auxilia o jogador durante as partidas. As variagdes nas respostas surgiram quando
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os estudantes-jogadores passaram a opinar sobre o uso que eles fazem de tais mapas. Sobre a
segunda proposi¢cdo, “Na minha opinifio, a leitura do mapa pode definir a vitéria ou
derrota dos jogadores.”, 69% (11) dos participantes disseram concordar totalmente e 31%

(5) deles concordou parcialmente, conforme apresentado na figura 15.

Figura 15 - Resposta para a pergunta “Na minha opinido, a leitura do mapa pode

definir a vitéria ou derrota dos jogadores™

Opinido sobre o conhecimento do mapa e o desempenho no jogo

Concordo parcialmente (05) | 31%

Concordo totalmente (11)| 69%

0% 10% 20% 30% 400 50% 60% /0% 80%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Com relagdo a proposi¢do, “Eu consigo identificar os lugares do jogo durante as
partidas quando consulto o mapa (rios, morros, vales, florestas, cidades, etc).”, cujo
objetivo ¢ auxiliar a entender o modo como eles assimilam as informacgdes cartograficas do
jogo, houve apenas respostas positivas: 81% dos participantes (13) disseram concordar

totalmente e os 19% restantes, parcialmente, dados estes, expressados na figura 16.
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Figura 16 - Respostas para a pergunta “Eu consigo identificar os lugares do jogo durante as

partidas quando consulto o mapa (rios, morros, vales, florestas, cidades, etc)”

Opiniao dos estudantes sobre saber identificar os lugares dos
mapas

Concordo parcialmente (03)]| 19%

Concordo totalmente (13) 81%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Ainda sobre o modo como a cartografia dos jogos € percebida, a figura 17 mostra as
respostas para a assertiva “Eu consigo ler as informacées do jogo quando consulto o mapa
pois sei o que elas significam (curvas de nivel, distancias, direcao, simbolos)”, que foi
respondida como totalmente verdadeira por 38% (6) dos estudantes-jogadores, parcialmente

verdadeira por metade deles (08) e totalmente falsa (Discordo parcialmente), por 13% (2).
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Figura 17 - Respostas para a pergunta “Eu consigo ler as informagdes do jogo quando
consulto o mapa pois sei o que elas significam (curvas de nivel, distancias, direcao,

simbolos)”

Opiniao dos estudantes sobre conhecimento da linguagem dos

mapas
Discordo parcialmente (02) 13%
Concordo parcialmente (08) | 50%
Concordo totalmente (08)| 38%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A tltima proposi¢do dessa etapa os inquiriu sobre as tomadas de decisdo exigidas pelo
jogo durante as partidas de Battle Royale. Para a assertiva “Eu tomo decisdes dentro do jogo
com base nas informacdes do mapa.”, mais da metade dos participantes (09) respondeu
concordar totalmente, enquanto que 31% (5) concordaram em parte, 13% (2) parcialmente

discordaram, conforme consta na figura 18.
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Figura 18 - Respostas para a pergunta “Eu tomo decisdes dentro do jogo com base nas

informagdes do mapa”

Opiniao dos estudantes sobre tomar decisao com base nos

mapas
Discordo parcialmente (02) 13%
Concordo parcialmente (05)] 31%
Concordo totalmente {09) 56%
0% 10% 20% 30% A0% 50% 60%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

De posse das respostas dos participantes da etapa 3 da pesquisa acerca da percepcao
deles sobre o uso da cartografia dos jogos, foi possivel organizar um grafico (figura 19) que
descreve o quanto os estudantes-jogadores concordaram, em média, com as afirmagdes
propostas no questionario, sendo “6,4” o valor maximo possivel, obtido quando todos os
estudantes concordaram totalmente e “1,6”, o minimo possivel, a ser obtido caso todos os
participantes discordassem completamente das assertivas apresentadas. Todas as médias
ficaram proximas do maximo valor possivel, indicando consenso em relacao a assimilagao

dos conteudos da cartografia dos jogos.
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Figura 19 - Média de respostas positivas dos estudantes-jogadores sobre as perguntas

que tratam da relagdo deles com a cartografia dos jogos

Média das respostas sobre a relacdo dos jogadores com a cartografia dos

jogos:
Uso o mapa para tomar decisdes | 55
Seiler as informacdes | 5,1
sei identificar lugares | 6,1
O mapa define a vitdria | 5.9
O mapa ajuda no jogo ‘ 6,4

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Apos a breve investigagcdo sobre os habitos de jogo e a relacio dos
estudantes-jogadores com a cartografia dos Battle Royale, foram feitas perguntas abertas com
o objetivo de instigd-los a opinar sobre elementos cartograficos como: “Na sua opinido,
quais elementos vocé acha essenciais nos mapas desses jogos?”. As respostas foram
organizadas em uma nuvem de palavras gerada com auxilio do site
“http://freewordcloudgenerator.com” para destacar os termos mais relevantes, usando o
critério de unidades de registro (Bardin, 2016, p.104) e ndo fazem distingdo entre estudantes e
as categorias de analise. Tais termos estdo mostrados na figura 20 sendo possivel perceber
como alguns elementos cartograficos ganham destaque como, por exemplo “nomes”, “locais”,

“coordenadas” e “direcao”.
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Figura 20 - Nuvem de palavras formada pela opinido dos “estudantes-jogadores”

sobre elementos essenciais em jogos Battle Royale
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Uma segunda nuvem de palavras foi gerada para as respostas dadas a pergunta “Na
sua opinido, 0 que poderia melhorar ou esta faltando nesses mapas? Cite exemplos, se
possivel.”, com o objetivo de registrar possiveis demandas dos participantes por mais
elementos cartograficos que eles julguem necessarios para as tomadas de decisdo dentro das
partidas. Esse registro pode ser verificado a seguir, na figura 21, sendo que, embora as

palavras de maior destaque nao indiquem demandas especificas, alguns termos secundarios

29 <¢ 29 ¢¢

apontam para convengoes cartograficas como “rota”, “alfinete”, “altura” e “direcdo”.



52

Figura 21 - Nuvem de palavras formada pela opinido dos estudantes-jogadores sobre

a exigéncia de informagdes cartograficas em jogos Battle Royale
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

nelhorar

A etapa da pesquisa subtitulada “Sobre o jogo” foi finalizada com uma terceira
pergunta aberta na qual os “estudantes-jogadores” responderam ao questionamento: “Vocé
joga outros videogames que contém mapas tematicos? Quais?”. Essa pergunta teve por
objetivo validar o cruzamento dos dados acerca do desempenho dos participantes nos
exercicios dirigidos pela pesquisa, nas avaliagdes feitas pela professora de Geografia e as
respostas confirmatorias sobre a experiéncia desses participantes com os jogos Battle Royale,
j4 que, uma vez que o hipotético desempenho positivo de um estudante na compreensao dos
conceitos cartograficos poderia ocorrer por seu contato com quaisquer outros jogos que
possuam mapas integrados a experiéncia do jogador. As respostas a essa pergunta deram
origem a nuvem de palavras mostrada na figura 22 que indica o conhecimento de diversos
outros jogos que podem ser fonte de assimilagdo de conhecimento cartografico por parte dos

estudantes.
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Figura 22 - Nuvem de palavras formada pelas respostas dos “estudantes-jogadores”

sobre outros jogos com mapas

minecraft
survival gta castlevania

stéifdéﬂ-valley the-sims
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A ultima parte do questionario semiestruturado, subtitulada “Sobre cartografia”,
também foi iniciada com uma pergunta-filtro que excluiu desta etapa, os estudantes
nao-jogadores que ndo haviam sido expostos ao assunto em questdo na escola (no IFMT/BLV
ou previamente). Dessa forma, 11 dos 24 participantes iniciais responderam ao questionario
até o final. Iniciou-se essa etapa sendo solicitado aos participantes que se manifestassem sobre
a assertiva “Os jogos Battle Royale me ajudaram a entender os assuntos da matéria.”,
sendo que 27% (3) concordaram totalmente com a afirmagdo ¢ 36% (4), parcialmente; ao
passo que 27% discordou parcialmente Apenas um aluno considerou a afirmac¢do totalmente

falsa, conforme consta na figura 23.



Figura 23 - Respostas para a pergunta “Os jogos Battle Royale me ajudaram a

entender os assuntos da matéria”

Opiniao dos alunos sobre os jogos ajudarem a aprender

Discordo totalmente

Discordo parcialmente

Concordo parcialmente

Concordo totalmente

cartografia

(01)f 9%

(03)

27%

(04) | 36%

(03)

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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A pergunta seguinte serviu como complemento a anterior e solicitou a opinido dos

estudantes sobre a frase “Eu achei dificil aprender cartografia mesmo jogando os games

do estilo Battle Royale.”, a qual 27% (3) consideraram totalmente verdadeira e 36% (4)

apenas parcialmente verdade, enquanto outros 27% (3) discordaram parcialmente e um

estudante considerou completamente falsa, de acordo com os dados apresentados na figura 24.
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Figura 24 - Respostas para a pergunta “Eu achei dificil aprender cartografia mesmo
jogando os games do estilo Battle Royale”.

Opinido dos alunos sobre teremdificuldade com cartografia
mesmo jogando

Discordo totalmente (01)| 9%
Discordo parcialmente (03)| 27%
Concordo parcialmente (04) | 36%
Concordo totalmente (03)]| 27%
0% 5% 10%  15%  20%  25%  30%  35%  40%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A 1ultima questdo sobre cartografia respondida pelos participantes pedia que opinassem
sobre a assertiva “Eu consigo me localizar e localizar lugares de interesse em um mapa ou
carta-imagem de satélite gracas ao conhecimento aprendido nos jogos Battle Royale.”,
com 45% (5) tendo concordado totalmente, 27% (3) tendo concordado parcialmente, enquanto
outros 3 estudantes discordaram parcialmente. O resultado foi organizado na figura 25, a

seguir:
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Figura 25 - Respostas para a pergunta “Eu consigo me localizar e localizar lugares de
interesse em um mapa ou carta-imagem de satélite gracas ao conhecimento aprendido nos

jogos Battle Royale”

Opinidao dos alunos sobre terem aprendido a se localizar gracas

aos jogos
Discordo parcialmente (03) | 27%
Concordo parcialmente (03) | 27%
Concordo totalmente (05) | 45%
054 5% 1084 15% 20% 25% 30% I5% ADBA AR 50%

Fonte: dados da pesquisa, 2024.

De modo similar a organizagdo dos dados sobre a se¢do “Sobre o jogo” do
questionario semiestruturado, as respostas da secdo “Sobre cartografia” também deram
origem a um grafico com a média das respostas que concordam com as assertivas que tratam
de interseccdo de conhecimento a partir da cartografia dos jogos Battle Royale. Para este
grafico (figura 26), o valor minimo, obtido quando todas as respostas discordam totalmente da
afirmacao ¢ “1,1”, enquanto o valor maximo positivo ¢ “4,4”. Nesta secao, as médias ficaram

acima do valor intermediario (2,75), indicando um consenso moderado sobre a intersec¢ao

dos conhecimentos do jogo e da sala de aula, na percepgao dos estudantes-jogadores.
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Figura 26 - Média de respostas positivas dos estudantes-jogadores sobre as perguntas

que tratam do aprendizado a partir da cartografia dos jogos

Media das respostas sobre a percepcao de interseccédo de
conhecimento a partir da cartografia dos jogos

Eu aprendi a ler cartas e imagens com jogos 35
Battle Royale. !
Eu achei dificil aprender mesmo jogando 31
Battle Royale ’
Battle Royale me ajudou a entender 31
cartografia 2
1,1 16 24, 2,6 31 36 41 46

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

As ultimas duas perguntas do questiondrio foram proposicdes abertas cujos objetivos
foram registrar a percep¢do que os estudantes possuem da matéria cartografia, sendo o
primeiro questionamento, “O que vocé mais gosta nas aulas de cartografia?”, seguido por
“Na sua opinido, 0 que poderia melhorar ou esta faltando nas aulas de cartografia? Cite
exemplos, se possivel.”. As nuvens de palavras geradas a partir das respostas seguem nas
figuras 27 e 28 e possuem o termo “coordenadas” como um dos interesses dos estudantes,
além dos termos “mapas”, “desenhar” e “localizar” que indicam o interesse deles pela

linguagem cartografica.
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Figura 27 - Nuvem de palavras produto das impressdes dos estudantes sobre as aulas

de cartografia
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Figura 28 - Nuvem de palavras gerada com as demandas dos estudantes sobre as aulas
recebidas
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Além dos dados obtidos mediante a aplicacdo de exercicios dirigidos e questionario
semiestruturado, foram levantadas informagdes a respeito do desempenho dos estudantes nas
avaliagOes sobre cartografia aplicadas pela professora Gabriela. Os alunos foram classificados

em dois grupos: estudantes-jogadores (16) e ndo-jogadores (8), conforme a figura 29.

Figura 29 - Notas obtidas pelos estudantes na prova sobre cartografia

Notas dos estudantes na avaliagdo de cartografia
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WB-0INAA  p— 7
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WLDINAL  ——————
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WI-DINAK  —— (|

WML — 7 O M Joga Battle Royale
HIEOINAS]  —— ), | B NHo joga Battle Royale
W023-CINALL  — 7 [

Participanes da pesquisa

WE-TIMAED  —

2023-01MA-M3 ——— ) (]} Mota média dos estudantes-jogadores: 8,0

2024-D1IMA-V 6,4 Nota média dos estudantes n3o-jogadores: 8,0

2024-01MA-M2 6.4

2024-01MA-A 94

2025-02MA N s—— 8

2023-01MA-R2 86

2023-0IMAC s 7 G
2023-0IMA-) s £ 3

2023-01MA-A 8.8

MNotas obtidas na avaliacio

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A ultima fonte de dados sobre o interesse dos estudantes por jogos e cartografia,
trata-se da entrevista realizada com a professora Dr* Gabriela Antonio (ver apéndices). As

perguntas foram elaboradas de modo que fossem complementares aquelas informagdes que
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seriam obtidas por meio dos demais instrumentos de coleta para que os dados obtidos

pudessem ser relacionados uns aos outros, conforme apresentado no quadro 5.

Quadro 5 - Alunos mencionados pela professora durante a entrevista por terem

interesse pela cartografia e a relagdo deles com os outros dados da pesquisa

Joga outros Estudou Nota do
Joga Battle 08 cartografia ‘. Nota na
Estudante jogos com exercicio . .
Royale (quando fez os .. matéria
mapas - dirigido
exercicios)
- nao o
2023-01MA-A2 ndo respondeu ndo respondeu 8 73
respondeu
2023-02QU-A sim sim sim 6 8
2023-01MA-R2 ndo ndo sim 6 8,6
2023-02MA-K sim nao sim 6 7,4
2024-01MA-E sim sim sim 5 8,2
~ nao ~
2023-0IMA-R ndo respondeu nao respondeu 4 7,6
respondeu
~ nao ~
2023-01MA-D2 ndo respondeu nao respondeu 4 7,7
respondeu
2023-01MA-E2 sim nao nao 2 8,1

Fonte: dados da pesquisa, 2024.

Gragas a entrevista, foi possivel relacionar as impressdes da professora acerca do
interesse demonstrado pelos estudantes durante as aulas com os dados obtidos pelos demais
métodos de aquisi¢ao apresentados, ainda que alguns dos discentes nao tenham participado da
pesquisa até¢ o final. Isso pode ser visto na figura 28, que organiza as notas dos 52
participantes da etapa 2 da pesquisa, separados em duas categorias: estudantes que ja haviam
visto cartografia em sala de aula e aqueles que ainda iriam estudar no semestre em que a
aquisigdo de dados ocorreu. E possivel perceber que a nota média obtida pelos estudantes que
tiveram aulas de cartografia sofreu significativa reducdo por conta da auséncia de acertos nas

respostas de um dos participantes da pesquisa:



Participantes da pesquisa

Figura 30 - Nota dos estudantes que participaram até a etapa 2 da pesquisa

Desempenho dos alunos nos exercicios dirigidos (etapa 2)
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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A figura 31 mostra uma comparacao entre as notas obtidas pelos estudantes-jogadores
mais ativos (que jogam pelo menos uma vez por semana) e os estudantes nao-jogadores como
um recorte bem especifico dos dados organizados em dois grupos com 8 estudantes. Nessa
comparagdo, a nota média dos estudantes jogadores foi de 4,5, enquanto os ndo-jogadores

obtiveram média 2.9.

Figura 31 - Desempenho dos estudantes-jogadores mais ativos comparado aos nao-jogadores

no exercicio dirigido

Desempenho dos alunos nao-jogadores e dos estudantes-jogadores mais
ativos

2024-01MA-V 4
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_ M Joga ao menos de 1 vez por semana

2023-01MA-R2 6

2023-01MAC 2

2023-01MA-J 3

2023-01MA-A 1 Nota média dos estudantes ndo-jogadores: 2,9
0024011)) e Notamédia dos estudantesjogadores: 4,5

2024-01MA-F I

2024-01MA-T EE——— )

Participanes da pesquisa

2023-0200-A .

2023-02MA-K I
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Notas obtidas na avaliacdo

Fonte: Dados da pesquisa, 2024

Além da aquisi¢do de dados dentro do IFMT/BLYV acerca da impressao dos estudantes
sobre os jogos Battle Royale, seus desempenhos em exercicios e provas, consideramos
relevante explorar a cartografia dos jogos propostos em busca de elementos que possam ser
usados como material auxiliar nas aulas de cartografia. Assim, para os quatro jogos
escolhidos (Call of Duty Mobile, Fortnite Mobile, Free Fire ¢ PUBG Mobile), foram
determinados os critérios de analise descritos no item “3” das etapas de coleta de dados. Para

tanto, os jogos foram instalados em um smartphone com sistema operacional Android e seus
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mapas foram consultados durante as partidas. Pontos foram inseridos em locais aleatérios do
mapa a fim de observar e registrar informagao sobre as fungdes de orientacdo e quaisquer

outras funcdes oferecidas pelo sistema cartografico de cada jogo (figura 32).

Figura 32 - Tela do jogo PUBG Mobile que mostra alguns elementos cartograficos
durante uma partida: 1) bussola indicando a dire¢cdo do ponto marcado no mapa; 2) marcador

mostrando a distancia do jogador; 3) eixo x da grade de coordenadas

X

Stalber S Kameshki
. i
. Shooting Rings 3 . -

Huing

l 47> Mastrar Rotn : L * | Lenda

__' Marca q Renayver marcador o Marcar Locaizagio

Fonte: Elaborado pelo pesquisador, 2024.

Para chegar a um sistema de classificagdo, foi usado o método descrito por Bardin
(2016, p. 57) como “avaliagdo subjacente”, em que pontos positivos sdo atribuidos para temas
favoraveis, negativos para desfavordveis e nenhum ponto para temas neutros. Embora a
classificagdo descrita pela autora diga respeito a conteudos textuais, a técnica se adapta de

modo satisfatorio ao presente estudo de modo que foi utilizada para compor o quadro 6:

Quadro 6 - Avaliacdo dos elementos cartograficos conforme sua presenga ou auséncia

nos jogos estudados

Jogo
Call of Duty Mobile | Fortnite Mobile Free Fire PUBG Mobile
Elementos
cartograficos
Ti d temati . . . .
ipo de mapa (temético ou Tematico (0) Tematico (0) Tematico (0) Carta-imagem (0)

carta-imagem)
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Convengdo de orientacdo
(definicdo do norte ¢ demais
diregdes ou pontos cardeais)

Nao possui. (-1)

Nao possui. (-1)

Nao possui. (-1)

Nao possui. (-1)

Presenca de coordenadas
(grade de coordenadas, eixo

N/E e pares de coordenadas)

Grade sem
coordenadas. (-1)

Sem grade de
coordenadas. (-1)

Grade com
longitudes (A, B,
C,D,E,F,G,H)e
latitudes (J, K, L,

Grade com longitudes
(A9 B’ C! D’ E! F’ G?
H) e latitudes (J, K, L,

Ferramentas de medicdo
(azimute, rumo, distancia)

C(+
M, N, O, P). (+1) M, N, O, P). (+1)
Medidas em metros. Medidas em Medidas em metros.
(+1) Sem medi¢ao. metros. (+1) (+1)

Bussola com
azimutes. (+1)

(-1) Bussola com
azimutes. (+1)

Bussola com
azimutes. (+1)

Bussola com
azimutes. (+1)

Sem sombreamento.

-D

Indicagdo de

Indicagdo de

Indicagdo de relevo

. relevo por relevo por
Informagdes do  relevo , por sombreamento.
, Curvas de nivel. sombreamento. sombreamento.
(curvas de nivel, classes +1) +1) 1) (+1)
tematicas) Sem curvas de nivel.
Sem curvas de Sem curvas de 1)
Sem indicagdo de nivel. (-1) nivel. (-1)
cota. (-1)
Nomes das
regides e pontos
relevantes. (+1)
Nomes de cidades. ~ Nomes das
Construgdes sem )
(+1) destaque. (-1) cidades. (+1)
que- Nomes das cidades.
Construgdes em Classes para Construgoes em (+1)
destaque. (+1) indicar cotf)e rtura destaque. (+1)
Informagdes sobre outros Construgdes em
i C . do terreno (neve,
detalhes topograficos | Classes para indicar N Classes para destaque. (+1)
- rocha, vegetagdo, | . ..
(morros, vales, rios, e | cobertura do terreno desert indicar cobertura
cobertura natural ou (neve, rocha, eie oNe do terreno (neve, Terreno indicado por
antropizada do terreno) vegetacao), rios, cons iulgoes). rocha, vegetagdo), imagem. (+1)
lagos. (+1) +1) rios, lagos. (+1)
Sem d Legenda apenas para
Legenda apenas em egi;en as- Legenda apenas eventos do jogo. (-1)
para eventos do A D N para eventos do
jogo. (-1) s jogo. (-1)
explorada
sombreada. (+1)
Pontuacao: 1 -1 4 4

Fonte: Elaborado pelo pesquisador, 2024.
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O quadro acima busca um consenso objetivo sobre quais jogos possuem informagdes
cartograficas organizadas de tal modo que sejam uteis para que o professor as use como
ferramenta para capturar a atencao dos estudantes durante as aulas de cartografia. De acordo
com os critérios escolhidos para a classificagdo, os jogos com cartografia mais adequada para

uso em sala de aula sio PUBG Mobile e Free Fire, cada um tendo alcancado 4 pontos.

3.1 Relaciao entre indicadores e objetivos da pesquisa (inferéncia e interpretacio)

Os métodos de obtencdo dos dados utilizados para este estudo buscaram reunir
indicios da interseccdo do conhecimento do estudante-jogador com a cartografia apresentada
em sala de aula. Assim, utilizamos categorias de dados definidas durante a metodologia para
relacionar aos objetivos especificos propostos e dar inicio a etapa da analise definida por
Bardin como inferéncia (Bardin, 2016, p.95). Uma vez que essas varidveis se cruzam ao longo

das respostas, os indicadores foram organizados no quadro 7 para melhor compreensao.

Quadro 7 - categorias de analise dos dados obtidos na etapa 3 da pesquisa

Categoria Indicador de interseccio de conhecimento

88% tem contato com cartografia em jogos digitais

Metade (4) dos estudantes citados pela professora por se interessarem

ou terem facilidade com o assunto joga Battle Royale

Maior média (4,2) nos exercicios dirigidos em comparagdo aos

ndo-jogadores (2,9)

56% joga Battle Royale hd mais de 12 meses

Estudantes-jogadores (16) 50% joga Battle Royale ao menos 1 vez por semana

Os jogadores mais ativos (figura 31) possuem maior média (4,5) nos

exercicios dirigidos em compara¢do com os ndo-jogadores (2,9)

Todos afirmam que ¢é preciso saber ler o mapa para ter bom

desempenho no jogo (interagdo com a cartografia do jogo)

Todos afirmam saber identificar locais dentro do jogo (aprendizado da
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linguagem cartografica)

88% afirmam que sabem ler os mapas dentro do jogo (linguagem

cartografica)

87% afirmam que tomam decisdes dentro do jogo baseados na leitura

dos mapas

Respostas sobre o que poderia ser melhor nas aulas de cartografia:

[...] associagdo com jogos ¢ um oOtimo exemplo. (Estudante

2023-02QU-A)

Atividades praticas, que nos levem a entrar em contato com mais

mapas. (Estudante 2023-01MA-R2)

Estudantes ndo-jogadores (8)

Mesma média na avaliagdo de sala de aula em comparagdo aos

estudantes-jogadores (8,0)

Tendo estudado cartografia, tiveram menor nota média nos exercicios
dirigidos (3,3) em comparagdo aos estudantes-jogadores (4,5) do

mesmo subgrupo

Estudantes que ja haviam visto

cartografia em sala de aula (17)

Maior nota média (4,1) nos exercicios dirigidos em comparagdo aos

estudantes que ndo viram a matéria (2,9)

72% afirma saber como se localizar gracas ao que aprendeu nos jogos

Battle Royale

Estudantes que ndo haviam
estudado cartografia em sala de

aula (7)

Maior média (3,4) obtida por estudantes-jogadores (figura 13) nos

exercicios dirigidos em comparagdo aos ndo-jogadores (1,5)

Respostas sobre elementos essenciais nos mapas Battle Royale:

Talvez uma descri¢do mais ampla do terreno e volume, ja que a maioria
esquece desses relevos e acabam dificultando o senso de altura e

diregdo para qual estou indo. (Estudante 2024-01MA-M)

O simbolo que representa 0 seu personagem no mapa, os nomes dos
locais, os simbolos de diregoes e a [...] quantos metros [...] esta o local

escolhido pelo jogador no mapa. (Estudante 2024-01MA-J)

Entrevista com a professora

Resposta sobre o interesse dos estudantes pelas aulas de cartografia:
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[...] eles se interessam quando a gente consegue colocar elementos que

sdo mais proximos da realidade deles (Professora Gabriela).

Resposta sobre alunos que demonstram facilidade com cartografia

(ambos sdo estudantes jogadores):

Estudante 2023-02QU-A [...] estava tentando realmente solucionar a
atividade. Tem umas alunas que sdo muito boas. Uma delas é a
Estudante 2024-01MA-E que trouxe questdes interessantes quando

falamos de territorio (Professora Gabriela).

Resposta sobre utilidade pedagogica do jogo:

Sim. Com certeza. Os alunos, eles vivem uma geragao muito diferente,
entdo sempre quando a gente, na medida em que é possivel a gente
tentar aproximar o que eles gostam, as atividades de lazer que eles

gostam [...] e isso da um feedback positivo (Professora Gabriela).

[...] quando eu comecei a incorporar elementos de jogos, [...]. Se
comecam a perder atencdo e ai eles veem o elemento de um jogo, esse
elemento consegue dar uma resgatada na aten¢éio para poder manter o

foco (Professora Gabriela).

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A interpretacdo dos dados, ultima fase do método de analise de conteudo proposto por
Bardin (2016, p.95), foi separada entre as categorias de andlise estipuladas para melhor

entendimento.

3.1.1 Indicadores da categoria “Estudantes-jogadores”

ApoOs relacionados os dados que se destacam entre as respostas dos
estudantes-jogadores, foi possivel observar como a disponibilidade dos jogos Battle Royale
em aparelhos celulares tornou rotineiro o contato dessa categoria de estudantes com a
cartografia desses jogos, ainda que seja de modo involuntario, uma vez que a cartografia esta

presente nos jogos de modo intrinseco ao objetivo das partidas, combinando aquilo que
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Moreira (2011, p.32) chama de estrutura cognitiva prévia (criacdo de subsungores), requisito
para a aprendizagem significativa, com o que Richter (2017, p.287) descreve como necessario
ao aprendizado da linguagem cartografica. Tais requisitos de aprendizagem aparecem,
inclusive nas respostas dos estudantes 2023-02QU-A e 2023-01MA-R2 ao afirmarem que
gostariam que as aulas de cartografia tivessem alguma associacdo com jogos e que levassem
os alunos a ter “contatos com mais mapas”, respectivamente, indo ao encontro do que os

autores citados postulam.

A rotina de jogo demonstrada pela frequéncia com que os estudantes-jogadores jogam
Battle Royale, ocorre sem relacdo com as obrigacdes da sala de aula, indicando que a média
de notas superior a dos estudantes ndo-jogadores nos exercicios dirigidos quando ambos
grupos ainda ndo haviam estudado cartografia em sala de aula, tenha sido resultado de um
interesse espontaneo e pelo conhecimento prévio assimilado da cartografia dos jogos,
assimilacdo que também pode ser observada quando os proprios estudantes-jogadores
afirmam possuir capacidade de leitura dos mapas, pois, ainda que grande parte dos
participantes da pesquisa tenha contato com outros jogos que possuem mapas, tal indicador &
reforcado pela maior média de nota ao compararmos os jogadores mais ativos € 0s

nao-jogadores.

Outro indicador de intersec¢do de conhecimento entre a cartografia assimilada por
meio do jogo e a da sala de aula condiz com os estagios da comunicagdo cartografica
descritos por Simielli (2010), especificamente as etapas do “Efeito da informacao
cartografica”, quando o estudante-jogador “transforma sua opinido a respeito da realidade” e
“cria em sua mente um modelo da realidade e a aprende” para, entdo chegar a etapa final:
“Agir sob o Impacto da Informagdo Cartografica” (Simielli, 2010, p. 143), estagios que se
fazem presentes na afirmacdo dos estudantes-jogadores sobre tomarem decisdes baseadas na
cartografia do jogo, mesmo que a cartografia do jogo ndo tenha relacdo direta com a

realidade.

3.1.2 Indicadores da categoria “Estudantes nao-jogadores”

Esta categoria se complementa a anterior e aponta um segundo fator relevante para o
desempenho dos estudantes, tanto nos exercicios dirigidos quanto na avaliacdo aplicada pela

professora em sala de aula: as aulas de cartografia. Apds assistirem as aulas da professora
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Gabriela, os estudantes ndo-jogadores obtiveram média igual aos estudantes-jogadores,
indicando que a cartografia da sala de aula pdde nivelar o conhecimento de ambas categorias,
ao passo que o desempenho abaixo daquele alcancado pelos estudantes-jogadores nos
exercicios dirigidos (anteriores as aulas de cartografia no IFMT) também refor¢a que o
contato com a cartografia dos jogos seja um indicador de maior dominio do conteudo, ainda

que mais discreto que a cartografia da sala de aula.

O nivelamento do conhecimento cartografico obtido apds as aulas da Prof*. Gabriela
também condiz com a conclusdo a que chegaram Pereira, Araujo e Holanda (2011) sobre o
uso de jogos eletronicos no ensino de Geografia: “acreditamos que tal tecnologia pode ser
uma excelente proposta metodoldgica [...], a intervencdo do professor se torna de extrema
importancia no processo de ensino-aprendizagem [...]” (Pereira, Araujo e Holanda, 2011. p.
44). Esse nivelamento também se alinha ao que Freire afirma sobre o professor estar disposto
a escutar, provocar ¢ incitar no aluno a curiosidade sobre o objeto de estudo (Freire, 1996,

p.45), indicador detalhado na anélise da categoria “Entrevista com a professora”.

3.1.3 Indicadores da categoria “Estudantes que ja haviam visto cartografia em sala de

aula”

Assim como o indicador anterior, chama a ateng¢dao que as maiores notas médias dos
estudantes ndo-jogadores tenham ficado abaixo daquelas obtidas pelos estudantes-jogadores
nos exercicios dirigidos. Também aparece de modo relevante a transposi¢ao das habilidades
de leitura cartografica do jogo para o mundo real mencionada pelos participantes ao afirmar
serem capazes de se localizarem em outros mapas gracas ao contato com a cartografia dos
jogos estudados demonstrando novamente como os estdgios da comunicagdo cartografica

descritos por Simielli (2010) se aplicam a essa situagao.

3.1.4 Indicadores da categoria “Estudantes que nao haviam visto cartografia em sala de

aula”

Para além das maiores médias nos exercicios dirigidos obtidos por
estudantes-jogadores pertencentes a essa categoria, algumas das respostas dos estudantes para

a pergunta “Na sua opinido, quais elementos vocé acha essenciais nos mapas desses jogos?”
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tornam a reforcar a indicacdo de assimilagdo de conhecimento -cartografico pelos
estudantes-jogadores, uma vez que eles demandam mais elementos comunicativos, para que
os mapas cumpram melhor sua funcao, conforme dito por Rizzatti, Becker e Cassol (2021, p.
242), especialmente no caso da resposta da Estudante 2024-01MA-M que disse ter interesse

em ver elementos cartograficos que melhor descrevam o terreno dentro do jogo.

3.1.5 Indicadores da categoria “Entrevista com a professora”

A entrevista com a Prof®. Dr’. Gabriela Antonio também apresentou indicadores de
intersec¢do do conhecimento assimilado por meio da cartografia dos jogos. Embora houvesse
diversas perguntas sobre uso de midias digitais e jogos em sala de aula, as mais relevantes
foram sobre os alunos que ela observou terem maior interesse ou facilidade com cartografia.
A resposta da professora reitera os indicadores anteriores ao mencionar estudantes-jogadores
que participam da aula ativamente e que estiveram mais engajados ao lidar com os exercicios

dirigidos propostos.

Sobre a utilidade pedagdgica dos jogos Battle Royale, a professora também corrobora
com Prensky (2004), quando ele diz que estes - 0s jogos - possuem “o poder de prender a
atencao similar a televisdo, a habilidade de ensinar bem mais poderosa. Com a abordagem
correta, pode motivar e ajudar fortemente adultos e criancas a aprenderem.” (Prensky, 2004,
p.94. Tradugdo nossa.), pois ela percebeu que esses produtos podem ser usados para resgatar a
aten¢do dos estudantes para a aula. A professora também afirmou, em consonancia com
Moran (2007) e Freire (1996), como ¢ importante que as atividades de sala de aula estejam
proximas daquilo que faz parte da vida dos estudantes, por meio do uso de ferramentas
multimidia e da aproximacdo dos saberes dos educandos em suas vidas fora da escola,
afastando-os da educag@o bancaria, na notoria defini¢do de Freire (1994, p. 37), na qual o

professor apenas deposita informagdes aos seus estudantes que as recebem de modo passivo.

Além das categorias acima, com base na classificacio dos mapas, elaborada
previamente, ¢ possivel estabelecer uma relagdo com alguns dos pontos considerados
essenciais por Richter (2017, p. 287) para o ensino da linguagem cartografica em sala de
aula: a contribui¢do para além do espaco escolar e a contribuicdo significativa para o processo
de desenvolvimento do pensamento espacial e do raciocinio geografico, especialmente

quando tratamos da cartografia presente nos jogos Free Fire - citado pelos
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estudantes-jogadores - e PUBG Mobile, os jogos com melhor pontuagdo na classificagdo desta

pesquisa.

A fala da professora sobre o interesse dos estudantes pelo jogo e os indicios, ainda que
sucintos, de intersec¢do entre o saber cartografico do estudante-jogador e contetido da
matéria, apontam na direcao daquilo que Rizzatti, Becker e Cassol (2021, p. 247) afirmaram
ser um meio para estimular e capturar a aten¢do dos estudantes durante a aula, a0 mesmo
tempo em que o melhor desempenho dos estudantes-jogadores nos exercicios dirigidos em
comparagdo aos nao-jogadores, condiz com a proposta de Richter sobre a exposi¢do a
diferentes cartografias ser um dos requisitos para a assimilacdo da linguagem cartografica
(Richter, 2017, p. 287 a 290), especialmente quando avaliamos as notas dos
estudantes-jogadores mais assiduos, aliada a afirmagdo deles sobre saberem ler a cartografia

dos jogos digitais.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo proposto buscou compreender a relacdo entre os saberes cartograficos dos
alunos, assimilados ao terem contato com os jogos Battle Royale, e a possivel intersec¢ao
desse conhecimento com a cartografia estudada nas aulas de Geografia por meio de dois
objetivos especificos: Classificar os jogos estudados quanto a clareza das informacgdes
cartograficas apresentadas e comparar o desempenho dos estudantes-jogadores e
nao-jogadores na compreensao da linguagem usada em cartografia por meio da aplicacao de
atividades, os exercicios dirigidos, objetivos que puderam ser cumpridos na medida em que os
indicadores surgidos por meio da analise dos resultados, aliados aos estudos que tratam tanto
de ensino de cartografia como uso de tecnologias em sala de aula, permitiram um avango no
conhecimento acerca dos temas principais estudados: intersec¢do de conhecimento
assimilados com jogos eletronicos (cartografia dos jogos) e o conhecimento assimilado por

meio do ensino formal em sala de aula.

O surgimento desses indicadores, indicios que preferimos nao chamar de evidéncia
devido, especialmente devido ao nimero total de participantes da pesquisa, deve fornecer
subsidios para que outros estudos se aprofundem mais e de modo mais amplo no modo como

tais temas se relacionam, uma vez que a presente pesquisa sofreu limitagdes relacionadas ao
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engajamento dos participantes em todas as etapas, a despeito do valioso auxilio dos servidores

do campus Bela Vista do IFMT.

Ao cumprir com os objetivos propostos, acreditamos ter contribuido para o arcabougo
de discussdes sobre como a cartografia dos jogos, especialmente do género Battle Royale,
pode ser utilizada como ferramenta de auxilio pedagogico, devido as suas caracteristicas
intrinsecas: elementos cartograficos e de orientag@o espacial ainda que virtuais, e a dindmica
de tomada de decisdes relacionadas ao dominio da linguagem cartografica por parte dos

estudantes-jogadores.

Tal contribuicdo se deve aos resultados que apontam para a intersec¢do de saberes
observada nas categorias de analise, especialmente na categoria de “Estudantes-jogadores”,
uma vez que esta demonstrou maior facilidade e interesse pela cartografia, mesmo antes de ter
contato com o assunto em sala de aula, mesmo tendo em vista que a apresentagdo da matéria
em sala de aula possui ainda mais impacto no desempenho dos estudantes em suas avaliagdes,
de modo que a cartografia do jogo nao deve, de nenhuma maneira, substituir o ensino regular

sendo atuar como ferramenta, conforme mencionado anteriormente.

Os dados apontam que todos os participantes da pesquisa usam o celular para jogar e
que mais da metade deles tém acesso a jogos apenas por meio desses aparelhos, o que pode
representar uma fracdo do mercado enxergado pelas desenvolvedoras desse estilo de jogo.
Presumimos que as empresas proprietarias dos jogos Battle Royale, nao apenas os
pesquisados, nao planejaram ou possuiam qualquer interesse de que houvesse algum
componente pedagdgico nesses jogos €, no entanto, ainda assim € relevante entender como a
cartografia deles ¢ percebida pelos estudantes-jogadores bem como os efeitos deste contato
com mapas integrados ao ato de jogar. Um dos efeitos, demonstrado nas respostas dos
estudantes, ¢ a diferenca das médias de notas no exercicio dirigido entre os

estudantes-jogadores mais ativos (4,5) e os estudantes ndo-jogadores (2,9).

Esse ¢ um dado que particularmente demonstra o interesse e, possivelmente, a
intersec¢do de conhecimento entre a cartografia do jogo e a da sala de aula. Outro
apontamento relevante é o nivelamento das notas médias apos as aulas de cartografia. A luz
desse dado, a primeira vista € possivel tomar como irrelevante o potencial pedagogico dos
Battle Royale para o aprendizado da cartografia, ja que jogadores e nao-jogadores terminaram
o0 semestre com notas acima da média, mas, ao levarmos em conta o relato da Prof*. Dr”.

Gabriela, quando ela afirma que o interesse dos estudantes estd primariamente vinculado a
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condicdo de “valer ponto ou ndo valer ponto”, ¢ possivel conjecturar que o conhecimento
aprendido nas aulas ndo seja revisado por eles no futuro e que, possivelmente, seja esquecido
em algum momento por aqueles que ndo tornem a ter contato com a matéria. Do mesmo
modo, ¢ valido lembrar como a cartografia desses jogos auxiliou o aprendizado dos
estudantes-jogadores e que, portanto, ela pode servir como estimulo para os alunos mesmo
apods terminadas as aulas, caso eles continuem tendo contato com a cartografia desses e de

outros jogos.

Também ¢ valido reiterar o fato de que os aparelhos smartphones sao ferramentas
valiosas quando percebidas como uma janela que permite aos docentes observar e participar
dos interesses dos estudantes. Interesses que sdo sumariamente relevantes para as
metodologias ativas de ensino e para a aprendizagem significativa, ainda que o uso
indiscriminado dos celulares possa desviar a atengdo dos alunos, com tal preocupagdo tendo
ganhado espago no debate publico a ponto de haver projeto de lei (Projeto de Lei 104/15)
recém aprovado pela Comissdo de Educagao da Camara dos Deputados cuja redagdo trata da
proibicdo do uso desses aparelhos por criancas menores de dez anos (Nobre, 2024), projeto
que ndo altera o que esta estipulado pela BNCC com relag@o ao uso de tecnologias em sala de

aula.

Pesquisas futuras com académicos em nivel de graduacdo ou com esses mesmos
estudantes-jogadores poderiam também fornecer dados sobre os efeitos desse contato
prolongado, tendo em vista que a utilidade dos conhecimentos cartograficos extrapola em

muito as aulas de ensino médio.

Os indicadores demonstrados nos resultados dessa pesquisa podem ser de interesse aos
professores de Geografia no sentido de que esses docentes tenham certo embasamento para
sugerir a consulta desses mapas em sala de aula ou trazé-los a discussao com seus estudantes
como método de incentiva-los a verem os jogos que fazem parte da rotina de diversdo deles

sob uma nova perspectiva que talvez eles ainda ndo possuam.

Pesquisas mais amplas ou que empreguem diferentes métodos de aquisi¢do de dados
poderdo trazer ainda mais luz aos temas aqui estudados e trazer resultados ainda mais

significativos que possam contribuir sobremaneira para o ensino de cartografia.
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ANEXOS

Quadro 8 - Imagens usadas para a avaliacao dos jogos
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Tipo de mapa (tematico ou carta-imagem) e presenca de grades de coordenadas nos jogos Call of Duty
Mobile, PUBG Mobile, Free Fire e Fortnite Mobile

{50/ @0 |fome

By

st i AT

Lenda

A ‘ Mares 0 Remover mercador o Mercar Localizagio
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Fechar mapa

LEGENDA A

ARRASTE PARA GIRAR A CAMERA
08 PARA AUMENTAR/DIMINUIR O 20
TOQUE PARA COLOCAR MARCADOR

Ferramentas de medig@o (azimute, rumo, distdncia) e presenga de coordenadas (grade de coordenadas, eixo
N/E e pares de coordenadas) dos jogos Call of Duty Mobile, PUBG Mobile, Free Fire e Fortnite Mobile

© W

EXCLUIR
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ﬁl.'l:rrmﬂn

(,) Mostrar Rots ;-‘F.

LEGENDA

ARRASTE PARA GIRAR A CAMERA
MEDOS PARA AUMENTAR DIMINUTE O
TOQUE PARA COLOCAR MARCADOR
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Informagdes do relevo (curvas de nivel, classes tematicas) e outros detalhes topograficos (morros, vales, rios,
e cobertura natural ou antropizada do terreno)dos jogos Call of Duty Mobile, PUBG Mobile, Free Fire e
Fortnite Mobile

| 0m @ 0 |Jome

& Jedanrn 5
ins

QL
Pachinki

Lenda

s Marca ot Hemaver mercador Mercar Localizagio
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LEGENDA

H  Bermuda

ARRASTE PARA GIRAR A CAMERA
08 PARA AUMENTAR/DIMINUIR O 20
TOQUE PARA COLOCAR MARCADOR
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APENDICES

Questionario do discente

Caro estudante,

O objetivo deste questionario ¢ colher informagdes para a investigacdo cientifica
intitulada: “O uso dos jogos Battle Royale em smartphones na aquisicio de conceitos
cartograficos.” Este projeto de pesquisa estd vinculado ao Programa de Pds-Graduacao em
Ensino, nivel de Mestrado do Instituto Federal de Mato Grosso, orientado pela professora

Dra. Edione Teixeira de Carvalho.

O formulario contém algumas questdes sobre vocé e sobre a sua familiaridade com os
elementos cartograficos encontrados nos jogos Battle Royale e ndo existem respostas certas
ou erradas. Por isso, lhe solicitamos que responda de forma espontanea e sincera a todas as

questoes.

1. Nome:

2. Turma:
Sobre o seu habito de jogo:

3. Marque abaixo os aparelhos nos quais vocé possui acesso a jogos de videogame:

() Computador de mesa ou notebook ( ) Console de videogame de mesa ( ) Console de
videogame portatil () Celular Smartphone () Nenhuma das opg¢des

4. Os videogames que vocé€ costuma jogar possuem mapas que podem ser acessados durante
as partidas?

() Sim () Nao
5. Vocé joga games do estilo chamado Battle Royale?

6. Ha quanto tempo vocé joga os games do tipo Battle Royale (Free Fire, PUBG Mobile,
Fortnite, Call of Duty Mobile, e outros)? Caso nunca tenha jogado, basta responder até aqui
(questdao n® 3).

() Nunca jogou ( ) Ha menos de 6 meses ( ) Ha mais de 6 meses ( ) Ha mais de um ano

7. Com que frequéncia vocé joga:
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() Todos os dias ( ) Mais de uma vez por semana ( ) Uma vez por semana ( ) Menos de uma
vez por semana

Sobre o jogo:

8. Na minha opinido, os mapas presentes nos jogos ajudam o jogador durante a partida.
Concordo totalmente - Concordo parcialmente - Discordo parcialmente - Discordo Totalmente
9. Na minha opinido, a leitura do mapa pode definir a vitéria ou derrota dos jogadores.
Concordo totalmente - Concordo parcialmente - Discordo parcialmente - Discordo Totalmente

10. Eu consigo identificar os lugares do jogo durante as partidas quando consulto o mapa
(rios, morros, vales, florestas, cidades, etc).

Concordo totalmente - Concordo parcialmente - Discordo parcialmente - Discordo Totalmente

11. Eu consigo ler as informagdes do jogo quando consulto o mapa pois sei o que elas
significam (curvas de nivel, distancias, dire¢do, simbolos).

Concordo totalmente - Concordo parcialmente - Discordo parcialmente - Discordo Totalmente
12. Eu tomo decisdes dentro do jogo baseado nas informagdes do mapa.

Concordo totalmente - Concordo parcialmente - Discordo parcialmente - Discordo Totalmente
13. Na sua opinido, quais elementos vocé acha essenciais nos mapas desses jogos?

Resposta livre:

14. Na sua opinido, o que poderia melhorar ou esta faltando nesses mapas? Cite exemplos, se
possivel.

Resposta livre:

15. Voce joga outros videogames que contém mapas tematicos? Quais?
Resposta livre:

Sobre cartografia:

16. Vocé ja teve aulas de cartografia na escola? Em caso de resposta negativa, basta responder
até aqui (questdo n° 16).

() Sim () Nao
17. Os jogos Battle Royale me ajudaram a entender os assuntos da matéria.

Concordo totalmente - Concordo parcialmente - Discordo parcialmente - Discordo Totalmente
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18.Eu achei dificil aprender cartogratia mesmo conhecendo os jogos do estilo Battle Royale.
Concordo totalmente - Concordo parcialmente - Discordo parcialmente - Discordo Totalmente

19. Eu consigo me localizar e localizar lugares de interesse em um mapa ou carta-imagem de
satélite gragas ao conhecimento aprendido nos jogos Battle Royale.

Concordo totalmente - Concordo parcialmente - Discordo parcialmente - Discordo Totalmente
20. O que vocé mais gosta nas aulas de cartografia?

Resposta livre:

21. Na sua opinido, o que poderia melhorar ou esta faltando nas aulas de cartografia?

Cite exemplos, se possivel.

Resposta livre:

Obrigado por responder este questionario, por ter dedicado parte do seu tempo
compartilhando suas opinides a respeito do tema e contribuido para a concretizacdo desta

pesquisa!



Exercicios dirigidos aos estudantes

Caro estudante,
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O objetivo deste exercicio ¢ colher informagdes para a investigagdo cientifica

intitulada: “O uso dos jogos Battle Royale em smartphones na aquisicado de conceitos

cartograficos.” Este projeto de pesquisa estd vinculado ao Programa de Pds-Graduacao em

Ensino, nivel de Mestrado do Instituto Federal de Mato Grosso, orientado pela professora

Dra. Edione Teixeira de Carvalho.

As seguintes perguntas irdo subsidiar um diagnostico a respeito do seu conhecimento

sobre cartografia, mas nao terdo qualquer impacto negativo na sua avaliagdo como estudante.

Por isso, lhe solicitamos que responda todas as questdes.

1. Nome:
2. Turma:

Assinale as respostas que vocé considera corretas nas seguintes questdes sobre cartografia:

3. O mapa abaixo mostra o epicentro de um terremoto ocorrido em fevereiro de 2023,

proximo a cidade de Gaziantep, na Turquia.

Ankara
Kishir Siva

TURKE?Y
Kayseari Elazig
nlalarya

A clan (aa :l,_‘”‘tlu A
N chana F

Nicosia

SYRIA
rom

CYPRUS
LEBANON

Fonte: https://oglobo.globo.com/mundo/noticia/2023/02/poderoso-terremoto-atinge

Erzuru

Balman
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-sul-da-turquia-e-ha-relatos-de-grande-destruicao.ghtml

Caso o epicentro se deslocasse em dire¢do ao azimute 240°, ele atingiria as cidades:
a) Aleppo e Homs;
b) Sivas
¢) Diyarbakir e Batman
d) Adana e Mersin
e) Nicosia

4. A imagem abaixo representa a regido ficticia de Miramar.

ik
Algiitars

=il

Fonte: https://pubgmap.io/
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Em algumas cidades de Miramar, o pre¢o dos produtos que chegam de navio ao continente
hipotético sofre acréscimo devido a distdncia em que se encontram em relagdo ao litoral.
Levando em conta apenas esse critério, qual cidade ird pagar mais caro por tais produtos?

a) Alcantara, pois fica no extremo noroeste;

b) Los Leones, pois esta no sudeste;

¢) Torre Ahumada, localizada no meio norte;

d) El Pozo, localizada a noroeste;

e) Los Leones, que esta ao sul de La Bendita.

5. Considere o mapa da regido ficticia de Bermuda, abaixo:

Fonte: https://ff.garena.com/en/maps/
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Analise o mapa e assinale as proposi¢des incorretas:

a) Toda a regido de Bermuda ¢ uma Peninsula.

b)  Das localidades mostradas no mapa, somente Clock Tower, Peak e Factory ndo
possuem acesso ao oceano.

¢) A porcao sul de Bermuda ¢ cortada pelo paralelo “K”, mais precisamente nos
locais Graveyard e Shipyard.

d) Rim Nam Village e Graveyard estdo localizados a oeste do territorio de Bermuda.

e) O meridiano “E” divide o local Mars Electric ao meio, ficando uma metade ao
norte e outra ao sul da referida linha.

6. Ainda considerando o mesmo mapa, € possivel afirmar que:

a) Rim Nam Village esta ao SUL de Shipyard;

b) Graveyard e Peak estdo no mesmo paralelo, ao SUL de Factory;
¢) Peak e Clock Tower estdao a OESTE de Cape Town;

d) Mars Electric ¢ a localidade mais ao SUL de Bermuda;

e) Rim Nam Village fica a SUDOESTE de Clock Tower.

7. Responda a questdo abaixo com base nas informag¢des mostradas no mapa abaixo,

que representa uma regiao ficticia no jogo Fortnite:
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Fonte: https://fortnite.gg/

Considere que o mapa acima esta dividido por meridianos e paralelos distantes 1 quilometro
entre si. Uma pessoa salta de um avido que passa sobre Shattered Slabs (B,5) e consegue se
deslocar apenas em dire¢do a um dos pontos cardeais por 5 quildmetros antes de chegar ao
solo. Para qual direcdo essa pessoa devera seguir para conseguir pousar em terra firme?

a) Leste

b) Oeste

c) Norte

d) Sul

e) Nenhuma das alternativas.
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8. Considere as imagens abaixo:

im::gem A s E ; ' Imagem' B °©

Fonte: Google Earth

Nelas, ¢ possivel localizar, com precisdo varidvel, o Campus Bela Vista do IFMT. A
caracteristica que as diferencia é:

a) Imagem A ¢ uma carta imagem e a Imagem B ¢ uma aerofotogrametria.

b) A Imagem A ¢ um mapa tematico, a Imagem B ¢ uma imagem de satélite.

c) A escala da Imagem A ¢ muito maior do que a escala da Imagem B.

d) A escala da Imagem A ¢ muito menor do que a escala da Imagem B.

e) Nao ha diferenga, pois ambas sdo imagens de satélite.
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9. A imagem abaixo mostra a cidade de Chapada dos Guimaraes:

Fonte: https://www.openstreetmap.org/

Na imagem acima, ¢ possivel visualizar curvas de nivel, linhas paralelas entre si que possuem
a finalidade de informar:

a) A densidade do solo;

b) Ondas sismicas;

c) A classificagdo da vegetacao;

d) Os limites do municipio e da area urbana;

e) O formato do relevo.

10. Os mapas presentes nos jogos Battle Royale possuem uma caracteristica em
comum. Qual?

a) Sao cartas imagem;

b) Sao ortofotos;

c) Sao mapas tematicos;

d) Sao cartas topograficas;

e) Sao mapas politicos.
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11. Identifique os pontos de interesse marcados na imagem abaixo com base em sua

localizagao geografica dentro da cidade de Cuiaba:

Fonte: Google Earth
1.

A
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TERMO DE ANUENCIA INSTITUCIONAL

INSTITUTO FEDERAL DE MATO GROSSO - IFMT
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO - STRICTO SENSU
Nivel Mestrado Edital N° 100/2022
Modelo elaborado baseado nas Resolu¢des CNS 466/2012, 510/2016 e 580/2018 e nas Cartas
Circulares 0212/2010 e 122/2012 da Conep.

Nome da Instituicao: IFMT CAMPUS BELA VISTA

Como dirigente da institui¢ao acima, declaro para os devidos fins que a institui¢do esta
de acordo com a execugdo do projeto de pesquisa intitulado “O uso dos jogos Battle
Royale em smartphones na aquisicio de conceitos cartograficos.”, que tem como
pesquisador responsavel Diego Matias Escobar, com o objetivo de compreender a
possivel aquisicdo do conhecimento cartografico pelos estudantes do primeiro ano do
Ensino Médio do IFMT, Campus Bela Vista, ao terem contato com jogos de celular do
tipo Battle Royale e sua relagdo com o assunto visto em sala de aula.

A institui¢cao assume o compromisso de apoiar o desenvolvimento da referida pesquisa
a ser totalmente realizada nas suas dependéncias e declara que apresenta infraestrutura
necessaria a sua realizagao.

Declaro conhecer e cumprir as Resolugdes FEticas Brasileiras, em especial as
Resolugdes 466/2012 ¢ 510/2016 do Conselho Nacional de Saude.

Informo que o acesso a instituicdo e inicio da coleta dos dados estdo condicionados a
apresentagdo do Parecer de Aprovacio por Comité de Etica em Pesquisa, devidamente
credenciado junto a Comissio Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP).

Atenciosamente,
Cuiaba, de de

Assinatura

Pesquisador: DIEGO MATIAS ESCOBAR - Enderego: Rua 129, n° 28. CPA 1V. CEP
78058-314; Fone: (65)98100-5948, E-mail: diegomatias85@gmail.com

COMITE DE ETICA EM PESQUISA - UNIC (CEP)

Enderego: Av. Beira Rio, 3100, Bloco Saude II, Coordenagdao de Mestrado

Bairro Jardim Europa. CEP: 78.065-900. UF: MT. Municipio de Cuiaba.

Fone: (65)3363-1255, E-mail: cep.unic@kroton.com.br
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DO
RESPONSAVEL

INSTITUTO FEDERAL DE MATO GROSSO - IFMT
PROGRAMA DE POS—GRADUACAO EM ENSINO - STRICTO SENSU
Nivel Mestrado Edital N° 100/2022

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Titulo da Pesquisa: “O uso dos jogos Battle Royale em smartphones na aquisi¢cao
de conceitos cartograficos.”

Nome do Pesquisador: Diego Matias Escobar.

Natureza da Pesquisa: O(a) discente sob sua responsabilidade estd sendo
convidado(a) como voluntario(a) para participar da investigacdo cientifica intitulada:
“O uso dos jogos Battle Royale em smartphones na aquisi¢io de conceitos
cartograficos.”, que pretende compreender a possivel aquisicdo do conhecimento
cartografico pelos estudantes do primeiro ano do Ensino Médio do IFMT, Campus
Bela Vista, ao terem contato com jogos de celular do tipo Battle Royale ¢ sua relagao
com o assunto visto em sala de aula.

1.Envolvimento na Pesquisa: ao consentir a participacao do(a) estudante sob sua
responsabilidade nesta pesquisa, vocé permitira que o pesquisador Diego Matias
Escobar realize os procedimentos necessarios de coleta de dados através da aplicacao
de questionario, eletronico ou ndo, bem como exercicios dirigidos ao(a) discente
matriculado(a) no primeiro ano do Ensino Médio do IFMT Bela Vista.

O questionario semiestruturado via Google Forms ou em papel - a critério do(a)
discente - serd constituido por 21 questdes e os exercicios dirigidos sdo compostos por
9 perguntas sobre cartografia, sendo que o(a) estudante tem a liberdade de se recusar a
participar em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo. A pesquisa nao requer
qualquer tipo de gasto ou contrapartida de qualquer natureza por parte do estudante ou
do responsavel e caso haja prejuizos materiais ndo previstos, o estudante ou
responsavel serd ressarcido. O responsavel ou estudante também nao recebera
compensagdo ou pagamento de qualquer espécie por seu consentimento ou
participagdo voluntéaria. Caso opte pela modalidade eletronica desse documento, uma
via desse termo de consentimento eletronico sera enviada individualmente pelo
sistema, ao seu e-mail e a via do pesquisador sera transferida para um suporte offline.
Assim, tais informag¢des nao permanecerdo armazenadas na nuvem por nenhum
periodo além do que for utilizado para a coleta de dados. Caso dé€ seu consentimento,
sempre que desejar, vocé ou o(a) estudante poderdo pedir mais informagdes sobre a
pesquisa através do telefone (65) 9 8100-5948 ou pelo e-mail:
diegomatias85@gmail.com.

DOS COMITES DE ETICA EM PESQUISA (CEP) ATRIBUICOES:
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Avaliar protocolos de pesquisa envolvendo seres humanos. Os CEP sdo colegiados
interdisciplinares e independentes, de relevancia publica, de carater consultivo,
deliberativo e educativo, criados para defender os interesses dos participantes da
pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da
pesquisa dentro de padrdes éticos: Endereco no rodapé.

Riscos: Os riscos para os participantes da pesquisa sdo minimos. Os(as) estudantes
podem se sentir constrangidos(as) ao responderem um questiondrio sobre seus
conhecimentos dos jogos e os aqueles(as) que desconhecem o objeto da pesquisa
talvez sintam-se aborrecidos(as) ao responder sobre um toépico que nao lhes seja
familiar. Assim, as perguntas néo tratardo de quaisquer dados pessoais além do nome
do(a) estudante, ou fardo qualquer juizo de valor sobre suas preferéncias de
entretenimento. O(a) participante possui o direito de retirar-se do processo a qualquer
momento. Os riscos com armazenamento eletronico das respostas dos participantes
serdo mitigados no momento em que os dados forem passados para o suporte offline
de trabalho. Nenhum dado sera mantido em sistemas de armazenamento em nuvem.
1. Confidencialidade: todas as informacgdes coletadas neste estudo sdo estritamente
confidenciais. Somente o pesquisador terd acesso e conhecimento dos dados.

2. Beneficios: Os beneficios da pesquisa estdo relacionados com a possibilidade de
utilizacdo dos Battle Royale como ferramenta facilitadora para a apresentacdo dos
conteudos de cartografia, sob o ponto de vista docente, e para auxiliar a compreensao
da linguagem cartografica, na perspectiva dos discentes. Além disso, a utilizagdo do
jogo como “ponte” entre os conhecimentos dos estudantes e do professor ou
professora, pode promover um maior interesse do estudante pela cartografia e, por
consequéncia, pela disciplina de Geografia, ao enriquecer as aulas e tornar o processo
de aprendizagem da leitura cartografica ludico e interativo.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
declaro que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas. Declaro
ainda que recebi uma via deste termo de consentimento e autorizo a participagao do(a)
aluno(a) na pesquisa
e a divulgacdo dos dados obtidos neste estudo.




Eu,
, RG/CPF
abaixo assinado, autorizo que o/a estudante

b

participe  deste
estudo. Fui informado(a) sobre a pesquisa e seus procedimentos e, todos os
dados a respeito do/da discente nao deverdo ser identificados por nome em
qualquer uma das vias de publicacdo ou uso. Ficarei com uma via do
presente termo.

Cuiaba-MT, de de 2023.

Assinatura;

Responsavel pelo projeto.
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Pesquisador: DIEGO MATIAS ESCOBAR - Endereco: Rua 129, n° 28. CPA IV. CEP

78058-314; Fone: (65)98100-5948, E-mail: diegomatias85@gmail.com
COMITE DE ETICA EM PESQUISA - UNIC (CEP)

Enderego: Av. Beira Rio, 3100, Bloco Saude II, Coordenagdao de Mestrado
Bairro Jardim Europa. CEP: 78.065-900. UF: MT. Municipio de Cuiaba.
Fone: (65)3363-1255, E-mail: cep.unic@kroton.com.br
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DA PESSOA
PARTICIPANTE

INSTITUTO FEDERAL DE MATO GROSSO - IFMT
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO - STRICTO SENSU
Nivel Mestrado Edital N° 100/2022

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)
Titulo da Pesquisa: “O uso dos jogos Battle Royale em smartphones na aquisi¢cio
de conceitos cartograficos.”

Nome do Pesquisador: Diego Matias Escobar.

Natureza da Pesquisa: Vocé estd sendo convidado(a) como voluntario(a) para
participar da investigagdo cientifica intitulada: “O uso dos jogos Battle Royale em
smartphones na aquisicao de conceitos cartograficos.”, que pretende compreender a
possivel aquisi¢do do conhecimento cartografico pelos estudantes do primeiro ano do
Ensino Médio do IFMT, Campus Bela Vista, ao terem contato com jogos de celular do
tipo Battle Royale e sua relagdo com o assunto visto em sala de aula.

1.Envolvimento na Pesquisa: ao participar deste estudo vocé permitira que o
pesquisador Diego Matias Escobar realize os procedimentos necessarios de coleta de
dados através da aplicacdo de questiondrio, eletronico ou nao, bem como exercicios
dirigidos aos estudantes matriculados no primeiro ano do Ensino Médio do IFMT Bela
Vista. O questionario semiestruturado via Google Forms ou em papel - a critério do(a)
discente - serd constituido por 21 questdes e os exercicios dirigidos sdo compostos por
9 perguntas sobre cartografia, sendo que vocé tem a liberdade de recusar a participar
em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo. Caso opte pela modalidade
eletronica desse documento, uma via desse termo de assentimento eletronico sera
enviada individualmente pelo sistema, ao seu e-mail e a via do pesquisador sera
transferida para um suporte offline. Assim, tais informac¢des ndao permanecerao
armazenadas na nuvem por nenhum periodo além do que for utilizado para a coleta de
dados.

A pesquisa ndo requer qualquer tipo de gasto ou contrapartida de qualquer natureza
por sua parte e caso haja prejuizos materiais ndo previstos, vocé serd ressarcido(a).
Vocé também nao receberd compensacdo ou pagamento de qualquer espécie por sua
participagdo voluntaria. Caso aceite e esteja participando, sempre que necessitar
poderé pedir mais informagdes sobre a pesquisa através do telefone (65) 9 8100-5948
ou pelo e-mail: diegomatias85@gmail.com.

DOS COMITES DE ETICA EM PESQUISA (CEP) ATRIBUICOES:

Avaliar protocolos de pesquisa envolvendo seres humanos. Os CEP sdo colegiados
interdisciplinares e independentes, de relevancia publica, de carater consultivo,
deliberativo e educativo, criados para defender os interesses dos participantes da
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pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da
pesquisa dentro de padrdes éticos: Enderego no rodapé.

Riscos: Os riscos para os participantes da pesquisa sao minimos. Os estudantes podem
se sentir constrangidos ao responderem um questionario sobre seus conhecimentos dos
jogos e os aqueles que desconhecem o objeto da pesquisa talvez sintam-se aborrecidos
ao responder sobre um topico que ndo lhes seja familiar. Assim, as perguntas nao
tratardo de quaisquer dados pessoais além do nome do estudante, ou fardo qualquer
juizo de valor sobre suas preferéncias de entretenimento. O participante possui o
direito de retirar-se do processo a qualquer momento. Os riscos com armazenamento
eletronico das respostas dos participantes serdo mitigados no momento em que 0s
dados forem passados para o suporte offline de trabalho. Nenhum dado serd mantido
em sistemas de armazenamento em nuvem.

1. Confidencialidade: todas as informagdes coletadas neste estudo sdao estritamente
confidenciais. Somente o pesquisador tera acesso e conhecimento dos dados.

2. Beneficios: Os beneficios da pesquisa estdo relacionados com a possibilidade de
utilizacdo dos Battle Royale como ferramenta facilitadora para a apresentacdo dos
conteudos de cartografia, sob o ponto de vista docente, e para auxiliar a compreensao
da linguagem cartografica, na perspectiva dos discentes. Além disso, a utilizagdo do
jogo como “ponte” entre os conhecimentos dos estudantes e do professor ou
professora, pode promover um maior interesse do estudante pela cartografia e, por
consequéncia, pela disciplina de Geografia, ao enriquecer as aulas e tornar o processo
de aprendizagem da leitura cartografica ludico e interativo.

ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
declaro que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas. Declaro
ainda que recebi uma via deste termo de consentimento e autorizo a realizagdo da
pesquisa e a divulgacdo dos dados obtidos neste estudo.



Eu,

, RG/CPF ,
abaixo assinado, aceito em participar do estudo. Fui informado(a) sobre a
pesquisa e seus procedimentos e, todos os dados a meu respeito nao
deverdao ser identificados por nome em qualquer uma das vias de
publicacao ou uso. Ficarei com uma via do presente termo.

Cuiaba-MT, de de 2023.

Assinatura:

Responsavel pelo projeto.
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Pesquisador: DIEGO MATIAS ESCOBAR - Endereco: Rua 129, n° 28. CPA IV. CEP

78058-314; Fone: (65)98100-5948, E-mail: diegomatias85@gmail.com
COMITE DE ETICA EM PESQUISA - UNIC (CEP)

Enderego: Av. Beira Rio, 3100, Bloco Saude II, Coordenagdao de Mestrado
Bairro Jardim Europa. CEP: 78.065-900. UF: MT. Municipio de Cuiaba.
Fone: (65)3363-1255, E-mail: cep.unic@kroton.com.br
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO DO(A)
DOCENTE PARTICIPANTE

INSTITUTO FEDERAL DE MATO GROSSO - IFMT
PROGRAMA DE POS—GRADUACAO EM ENSINO - STRICTO SENSU
Nivel Mestrado Edital N° 100/2022

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Titulo da Pesquisa: “O uso dos jogos Battle Royale em smartphones na aquisi¢cao
de conceitos cartograficos.”

Nome do Pesquisador: Diego Matias Escobar.

Natureza da Pesquisa: Vocé estd sendo convidado(a) como voluntario(a) para
participar da investigacdo cientifica intitulada: “O uso dos jogos Battle Royale em
smartphones na aquisi¢io de conceitos cartograficos.”, que pretende compreender a
possivel aquisicdo do conhecimento cartografico pelos estudantes do primeiro ano do
Ensino Médio do IFMT, Campus Bela Vista, ao terem contato com jogos de celular do
tipo Battle Royale e sua relagdo com o assunto visto em sala de aula.

1.Envolvimento na Pesquisa: ao participar deste estudo vocé permitird que o
pesquisador Diego Matias Escobar realize os procedimentos necessarios de coleta de
dados através de entrevista com o(a) docente. A entrevista a ser gravada em audio ou
video sera constituida de 14 questdes, sendo que vocé tem a liberdade de optar pelo
tipo de gravagdo com o qual se sentir mais a vontade. Vocé também possui a liberdade
de se recusar a participar em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo. Caso
opte pela modalidade eletronica desse documento, uma via desse termo de
consentimento eletronico serd enviada individualmente pelo sistema, ao seu e-mail e a
via do pesquisador serd transferida para um suporte offline. Assim, tais informacoes
ndo permanecerdo armazenadas na nuvem por nenhum periodo além do que for
utilizado para a coleta de dados. O arquivo com a entrevista em audio ou video
também sera transferido para um suporte offline para que nenhum dado permanega
mantido em sistemas de armazenamento em nuvem. Caso aceite e esteja participando,
sempre que necessitar poderd pedir mais informacdes sobre a pesquisa através do
telefone (65) 9 8100-5948 ou pelo e-mail: diegomatias85@gmail.com.

A pesquisa ndo requer qualquer tipo de gasto ou contrapartida de qualquer natureza
por sua parte e caso haja prejuizos materiais ndo previstos, voce sera ressarcido(a).
Vocé também nado recebera compensagdo ou pagamento de qualquer espécie por seu
consentimento e participagao voluntaria.

DOS COMITES DE ETICA EM PESQUISA (CEP) ATRIBUICOES:

Avaliar protocolos de pesquisa envolvendo seres humanos. Os CEP sdo colegiados
interdisciplinares e independentes, de relevancia publica, de carater consultivo,
deliberativo e educativo, criados para defender os interesses dos participantes da
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pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da
pesquisa dentro de padrdes éticos: Enderego no rodapé.
Riscos: Os riscos para os participantes da pesquisa sao minimos. O(a) docente pode se
sentir constrangido(a) ao responder uma entrevista sobre a percep¢dao que possui do
desempenho dos alunos e sobre seus conhecimentos de jogos e caso desconheca o
objeto da pesquisa, talvez sinta-se aborrecido(a) ao responder sobre um topico que nao
lhe seja familiar.

1de2
Assim, as perguntas nao tratardo de quaisquer dados pessoais além do nome do
estudante, ou fardo qualquer juizo de valor sobre as preferéncias de entretenimento
deles. O participante possui o direito de retirar-se do processo a qualquer momento.
Os riscos com armazenamento eletronico das respostas do(a) participante serdao
mitigados no momento em que os dados forem passados para o suporte offline de
trabalho. Nenhum dado serda mantido em sistemas de armazenamento em nuvem.
1. Confidencialidade: todas as informagdes coletadas neste estudo sdao estritamente
confidenciais. Somente o pesquisador terd acesso e conhecimento dos dados.
2. Beneficios: Os beneficios da pesquisa estdo relacionados com a possibilidade de
utilizacdo dos Battle Royale como ferramenta facilitadora para a apresentacdo dos
conteudos de cartografia, sob o ponto de vista docente, e para auxiliar a compreensao
da linguagem cartografica, na perspectiva dos discentes. Além disso, a utilizagdo do
jogo como “ponte” entre os conhecimentos dos estudantes e do professor ou
professora, pode promover um maior interesse do estudante pela cartografia e, por
consequéncia, pela disciplina de Geografia, ao enriquecer as aulas e tornar o processo
de aprendizagem da leitura cartografica ludico e interativo.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
declaro que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas. Declaro
ainda que recebi uma via deste termo de consentimento e autorizo a realizagdo da
pesquisa e a divulgacdo dos dados obtidos neste estudo.



102

Eu,

, RG/CPF )
abaixo assinado, aceito em participar do estudo. Fui informado(a) sobre a
pesquisa e seus procedimentos e, todos os dados a meu respeito nao
deverdao ser identificados por nome em qualquer uma das vias de
publicacao ou uso. Ficarei com uma via do presente termo.

Cuiaba-MT, de de 2023.

Assinatura:

Responsavel pelo projeto.

Pesquisador: DIEGO MATIAS ESCOBAR - Enderego: Rua 129, n° 28. CPA 1V. CEP
78058-314; Fone: (65)98100-5948, E-mail: diegomatias85@gmail.com

COMITE DE ETICA EM PESQUISA - UNIC (CEP)

Enderego: Av. Beira Rio, 3100, Bloco Saude II, Coordenagdao de Mestrado

Bairro Jardim Europa. CEP: 78.065-900. UF: MT. Municipio de Cuiaba.

Fone: (65)3363-1255,E-mail: cep.unic@kroton.com.br
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TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E SOM

INSTITUTO FEDERAL DE MATO GROSSO - IFMT
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO - STRICTO SENSU
Nivel Mestrado Edital N° 100/2022

Eu, ,
nacionalidade , estado civil , portador da
Cédula de identidade RG n°. , inscrito no CPF/MF sob n°
, residente a Av./Rua

, n° ,  municipio de

/ UF: . AUTORIZO o uso de

minha imagem em todo e qualquer material entre imagens de video, fotos e som, para
serem utilizados no projeto de pesquisa de mestrado intitulado “O uso dos jogos
Battle Royale em smartphones na aquisicdo de conceitos cartograficos.” e também
em quaisquer artigos e outros trabalhos de cunho académico-cientifico que sejam
gerados a partir do projeto de pesquisa mencionado. A presente autorizagdo ¢
concedida a titulo gratuito, abrangendo o uso da imagem acima mencionada em todo
territério nacional, das seguintes formas: (I) home page; (II) midia eletronica
(video-tapes, televisdo, cinema, entre outros).

Fica ainda autorizada, de livre e espontanea vontade, para os mesmos fins, a cessao de
direitos da veiculagdo das imagens nao recebendo para tanto qualquer tipo de
remuneracao.

Por esta ser a expressdao da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito
sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a minha imagem, som
ou a qualquer outro, e assino a presente autorizacdo em 02 vias (fisica ou eletronica)
de igual teor e forma.

, dia de de

(Assinatura)

Responsavel pelo projeto: Diego Matias Escobar
e-mail para contato: diegomatias85@gmail.com
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Pesquisador: DIEGO MATIAS ESCOBAR - Endereco: Rua 129, n° 28. CPA IV. CEP
78058-314; Fone: (65)98100-5948, E-mail: diegomatias85@gmail.com

COMITE DE ETICA EM PESQUISA - UNIC (CEP)

Endereco: Av. Beira Rio, 3100, Bloco Saude II, Coordenacao de Mestrado

Bairro Jardim Europa. CEP: 78.065-900. UF: MT. Municipio de Cuiaba.

Fone: (65)3363-1255,E-mail: cep.unic(@kroton.com.br
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TRANSCRICAO DA ENTREVISTA COM A PROFESSORA
Diego — Para quais turmas vocé leciona no campus bela vista?
Gabriela — Nesse momento eu leciono para 6 turmas de ensino médio
Diego — Eu sei que 3 delas sido de primeiro ano...

Gabriela — Sim. Uma de primeiro semestre de meio ambiente, 4 de segundo semestre
que ai ¢ meio ambiente e quimica, mas parte dessas turmas estdo no primeiro ano do
ensino médio e parte delas estao no segundo ano do ensino médio

Diego — E para todas as turmas vocé da aula de geografia?
Gabriela — Sim, pra 5 ¢ aula de geografia e pra uma ¢ aula de educag¢ao ambiental

Diego- Apesar de niio haver uma disciplina de cartografia no ensino médio, vocé
saberia dizer ha quanto tempo vocé da aula desse assunto pro 1° ano do ensino
meédio especificamente

Gabriela — Eu comecei a lecionar tem 5 meses entdo eu posso dizer que eu dou aula
desse assunto ha 5 meses, mas no IFMT Bela Vista, para os alunos de meio
ambiente, eles tém uma disciplina especifica de cartografia e de geoprocessamento
que, em tese, eles deveriam se aprofundar nesse conhecimento cartografico mais para
o lado técnico porque fazem parte do curriculo técnico do curso deles

Diego — Essas aulas fazem parte do curriculo de qual semestre?

Gabriela — Todas as turmas de meio ambiente, elas fazem, s6 que eu acho que
cartografia eles tém no segundo semestre, no curriculo novo, e geoprocessamento
eles t&ém no terceiro semestre.

Diego — Segundo semestre do primeiro ano do ensino médio?

Gabriela — Terceiro semestre no segundo ano e segundo semestre no primeiro. E no
caso das turmas de quimica, elas ndo t€m essa disciplina porque s6 faz parte do
curriculo da turma de meio ambiente

Diego — A gente aplicou alguns exercicios para uma turma que ja havia visto o
tema cartografia?

Gabriela — Nao. As turmas que a gente aplicou a atividade elas estdo vendo a
disciplina de cartografia nesse semestre. Estdo no segundo semestre do primeiro ano.

Diego - Perfeito. Entdo eles ainda vao ver.

Gabriela — Sim, eles estao tendo agora.
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Diego — Qual a sua percepc¢ao sobre o interesse dos alunos sobre esse tema?

Gabriela — Eles se interessam quando a gente consegue colocar elementos que sdao
mais préximos da realidade deles. Entdo, quando eu pedi pra eles abrirem o google
maps e olharem o que tinha no entorno da casa deles e olhar se no google maps
condizia com o que existia no bairro ou na rua deles. Isso gera o interesse, muito
provavelmente porque ¢ mais facil de eles observarem, mas quando a gente comeca a
colocar elementos que sao mais abstratos de certa forma, ai a atencao deles ¢ um
pouco dificultada, como se a atengdo fosse s6 pra aquilo que eles conseguem
perceber e aquilo que eles ndo conseguem perceber fica vago, ndo vago, eles ndo
conseguem prestar atengao.

Diego — Vocé acabou de dizer que usa, por exemplo, o google maps nas aulas,
né? Algum outro recurso digital, alguma outra multimidia?

Gabriela — Quando possivel, eu uso o Google Earth, no sentido de mostrar, mas eu
gostaria de até o final do semestre, levar eles até o laboratorio de informatica e fazer
um trabalho de interpretagao de imagem usando o Google Earth. Ai eu acho que vai
ser mais interessante fazer essa interpretacdo digital olhando na imagem do que
imprimir uma foto e levar pra eles tentarem fazer dentro de sala. Por enquanto, sao
esses 0s recursos que eu estou utilizando.

Diego — Acho que vocé ja respondeu, mas eles tém mais interesse quando os
recursos multimidia sdo usados, né?

Gabriela — Sim. Eu tenho uma outra turma que eu ndo estou lecionando cartografia,
mas estou lecionando a parte de solos e quando eu comecei a incorporar elementos
de jogos, inclusive inspirado em vocé e nos alunos, eles comecaram a dar uma
atencdo. Se comegam a perder atencdo e ai eles veem o elemento de um jogo, esse
elemento consegue dar uma resgatada na atengdo para poder manter o foco. Nesse
caso, na aula de solo eu estou usando o Minecraft que ¢ bastante dindmico pra
trabalhar muita coisa e ai ele consegue resgatar atencao.

Uma coisa que eu percebo também, principalmente na turma de cartografia que é do
primeiro ano € a questdo do ponto: a atencao deles de atividades, exercicios, € muito
condicionada a valer ponto ou ndo valer ponto. Entdo, por exemplo, a atividade que
vocé fez com eles, todo mundo perguntou se eles teriam algum retorno, ou na forma
de ponto ou na forma de atividade complementar. Entdo tem muito dessa coisa: “eu
sO vou fazer se me trazer algum retorno, algum beneficio de alguma forma”.

Diego — A préxima pergunta seria se vocé ja usou algum jogo nas aulas de
cartografia e sim, né? Vocé disse que usou Minecraft... Algum outro jogo?
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Gabriela — Nao, ainda ndo. Estou na busca de tentar usar jogos que possam ser
usados. Até criar jogos de algum tipo, mas isso em outro momento.

Diego — Vocé ja teve, pessoalmente, contato com os jogos Battle Royale?
Especialmente de celular que é gratuito?

Gabriela — Nao. Eu tentei jogar Fortnite uma vez, na verdade sim, eu tentei jogar
Fortnite, mas eu nao achei muito interessante, mas ja joguei outros jogos de tiro com
outras tematicas, ja joguei acho que tem um jogo de tiro muito famoso, mas eu nao
lembro o nome e tem um Star Wars que era de tiro. E alguma coisa com B...

Diego — E o Star Wars Battlefront
Gabriela — Sim, esse era de tiro e eu joguei bastante porque a tematica era legal.

Diego — Sim, entido contato vocé teve por que vocé tentou Fortnite, entdo vocé
sabe do que ele se trata e como ele funciona. Sabe que precisa usar o mapa pra
saber qual é a zona segura...

Gabriela — Nao. Eu nao cheguei a jogar tanto tempo pra saber qual era a zona segura.
Diego — Mas o conceito, vocé entende como ele funciona, nao?
Gabriela — Sim, isso sim.

Diego — Vocé saberia apontar se algum dos alunos demonstrou mais facilidade
com cartografia? Pra isso eu precisaria que vocé soubesse 0 nome do aluno pra
eu poder comparar depois com o resultado do exercicio e da avaliacio.

Gabriela — A cartografia eu t6 dando pro primeiro semestre, entdo eu ainda nao posso
te dizer pra quem esta sendo mais facil ou mais dificil. Nas outras turmas, nao fui eu
que dei a matéria. Mas durante a sua atividade, eu percebi que alguns alunos
pareciam ter mais facilidade ou conseguir pensar de forma mais légica do que outros.
Por exemplo, teve um aluno de quimica que foi o [Estudante — SEM TALE], foi
quase o ultimo a sair da sala e ele parecia estar realmente tentando entender a
problematica pra tentar responder. Ele o [Estudante — SEM TCLE] e o [Estudante
2023-02QU-A] estavam nao necessariamente /inkar com o jogo, mas eles estavam
tentando realmente solucionar a atividade. Tem umas alunas que sdo muito boas.
Uma delas ¢é a [Estudante 2024-01MA-EJ* que trouxe questdes interessantes quando
falamos de territério e tirou nota 10 na primeira avaliacao.

Diego — Como se fosse um quebra-cabecas né? Ele estava tentando usar a légica
pra resolver. E quanto a dificuldade? Vocé consegue apontar alguém com maior
dificuldade? Apesar de que, infelizmente, vocé nao tenha ensinado a matéria a
eles...

? Relato feito em 03 de julho de 2024.
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Gabriela — E.

Diego — Talvez eu possa fazer essa pergunta pra vocé mais pra frente. Vocé sabe
quanto tempo vai durar essa matéria?

Gabriela — E porque a gente ti tendo uma sequéncia de feriados e pontos
facultativos, né? Mas eu espero que entre 2 semanas, que ja ¢ bastante tempo, mas ¢
porque eu tenho aulas quebradas com eles e fica mais dificil. Acaba que em uma
semana eu consigo mesmo dar 2 tempos de aulas pra eles porque um tempo ¢
quebrado e ai € um pouco complicado. Eu espero ja ter passado esse assunto pra eles,
e estar na reta final que ¢ a parte das imagens, do SIG e ai a gente pode estar
voltando aqui.

Diego - Nesse caso eu te pergunto pelo zap mesmo se por acaso teve essa
identificacido de vocé conseguir saber quais alunos tiveram facilidade ou
dificuldade.

Gabriela — Eu nao sei se te auxilia em alguma coisa, mas eu demorei pra comecar a
falar sobre cartografia com eles porque quando eu comecei a falar de cartografia eu
achei um documentario que falava sobre vazios cartograficos e ai eu achei
interessante a ideia dos vazios, nas dreas que ndo sdo mapeadas na cidade e ai eu
trouxe pra eles a ideia no intuito de tentar aproximar da realidade deles, se eles
conseguiriam identificar areas em que eles vivem, que eles utilizam e que ndo estdao
devidamente mapeadas no google maps que querendo ou ndo ¢ a plataforma que a
gente mais utiliza pra se locomover e alguns alunos tiveram mais facilidade pra
poder ter essa percepcao de “olha no meu bairro ndo tem isso mas no google ainda ta
marcado que tem” ou “essa padaria aqui ja ndo existe ha anos, ja foi trés tipos de
coisas diferentes e aqui ainda t4 marcado como padaria”. Entdo, alguns alunos
conseguiram ter essa sensibilidade de perceber essas diferengas. Outros alunos, eles
relataram a questdo de ndo ter o seu endere¢amento devidamente correto no site dos
correios, ou seja, 1a o que for e ai eu tentei puxar o didlogo sobre qual ¢ o impacto
pra eles, ndo na ciéncia mas na vida pessoal, como eles se sentem em saber que o
bairro onde eles moram 14 ha 10 anos ndo existe oficialmente no site da prefeitura. E
ai alguns alunos conseguiram trazer essa discussao, esse didlogo, enquanto outros
ndo se manifestaram.

Diego — Vocé saberia dizer o nome desses alunos que tiveram mais interesse?

Gabriela — Consigo. No primeiro semestre de meio ambiente, teve a [Estudante —
SEM TALE], ai ela relatou essa questdo de que ela mora num bairro que o
enderecamento ndo existe e que até para ir ao posto de saude ela precisa levar o
endereco da avo dela pra ser atendida. A [Estudante 2023-01MA-R2] relatou
também algumas diferengas entre o que ta mapeado e o que existe, o [Estudante
2023-01MA-R] observou diferengas, a [Estudante — SEM TALE] ¢ a [Estudante
2023-01MA-E2]. A [Estudante 2023-01MA-E2] falou que ela mora numa area de



109

chécara e que o enderegamento ¢ também complicado para conseguir atendimento
em servigos publicos.

Diego — Entendi. Vocé saberia dizer, por exemplo, se tem, e isso a gente sabe que
sim porque quando fizemos os exercicios eles se entregaram. Mas vocé saberia
apontar quais alunos das turmas jogam os jogos Battle Royale que a gente
mencionou la nos exercicios?

Gabriela — Nessa turma, eu acho que o [Estudante 2023-01MA-D2], o [Estudante
2023-01MA-A2].

Diego — Teve aquele rapaz falou “ah, a pergunta é sobre Fortnite, mas eu nao
jogo jogos ruins” porque ele joga Free Fire.

Gabriela — Rapaz... ele era de qual turma?
Diego — Foi no segundo dia, a segunda turma com quem a gente fez o exercicio.

Gabriela — Ah, ele ¢ do segundo semestre de meio ambiente. S6 tem ele, o nome dele
¢ [Estudante 2023-02MA-K].

Diego — Sim. Esse a gente conseguiu ver que ele jogava. De cabeca, tem mais
algum que vocé se lembre de ter mencionado?

Gabriela — Ah, no primeiro semestre, quando eu mostrei o mapa do Fortnite, muitos
deles reconheceram de alguma forma o jogo, mas eu ndo sei te dizer exatamente os
nomes. Eu posso até perguntar 14 na sala, fazer uma enquete.

Diego — Eles vao responder no questionario. Falei com os alunos e vou mandar o
link de novo. Essa é a pergunta bem especifica da pesquisa mesmo e talvez a
gente tenha que fazé-la depois de vocé ter mostrado a disciplina pra eles: Vocé
conseguiu identificar o aluno que joga Battle Royale e que teve interesse ou
facilidade na disciplina de cartografia? Vocé acha que conseguiria perceber que
esse, [Estudante 2023-02MA-K], vocé sabe que ele joga e consegue perceber que
ele tem facilidade?

Gabriela — Ah, o [Estudante 2023-02MA-K] ele j4 viu a matéria entdo
provavelmente sim. Vocé ja tem acesso as provas? Provavelmente essa disciplina de
cartografia foi dada pra essa turma no primeiro bimestre, entdo talvez vocé consiga
fazer o link. Ele ¢ da turma que ja viu.

Diego — Entao eu faco essa pergunta pra vocé mais pra frente pra ver se de fato
a gente consegue identificar esse aluno. Nessas aulas em que vocé mostrou
Minecraft, Google Maps e Fortnite, algum deles mencionou jogos de maneira
espontinea de falar: “professora, tal jogo tem mapa”, algo assim?
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Gabriela - Quando eu mostrei as figuras eles prontamente reconhecem o jogo. E ai
vocé vai, eu vou instigando-os pra ver se conseguem trazer algo. No caso do mapa
do Fortnite, eu estava trabalhando a questdo do territorio, depois de regides e tal. Eu
falava: “vocés conseguem perceber aqui as diferengas que existem?” Ai vocé€ vai
puxando e eles vao conseguindo, sem saber que eles estdo respondendo o conteudo,
eles vao respondendo de alguma forma.

Diego - E vocé percebeu de fato essa utilidade pedagégica do jogo e desses
mapas, acha que conseguiu identificar isso?

Gabriela: Sim. Com certeza. Os alunos, eles vivem uma geragdo muito diferente
entdo, sempre quando a gente, na medida em que € possivel a gente tentar aproximar
0 que eles gostam, as atividades de lazer que eles gostam né? Os assuntos que eles
gostam, a gente tenta aproximar isso da aula e isso da um feedback positivo.

Diego - Que legal. E sé isso. Sio 14 questdes. Eu vou te mandar esse roteiro
também pra vocé ter e daqui ha algumas semanas eu te escrevo de novo pra
gente tentar elucidar essas questoes mais especificas sobre cartografia e sobre o
desempenho dos alunos de cartografia. Eu te mando o roteiro e te mando
também os links customizados.

Muito obrigado, professora.

Gabriela — Quando vocé qualificar e defender, me chame porque eu quero ver o
resultado desse trabalho.



