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RESUMO: O artigo investiga a representagao das paisagens brasileiras na franquia de jogos “Street
Fighter”, através de levantamento bibliografico sobre o conceito de paisagem e analise critica dos jogos
Street Fighter Il, Ill, IV e V. Examina-se como as caracteristicas geogréaficas e culturais do Brasil sdo
estilizadas no contexto virtual, destacando elementos em cenarios urbanos, naturais e culturais nas
diferentes versfes do jogo. A pesquisa busca compreender como tais representacbes podem
influenciar percepgdes e esteredtipos sobre o pais. Ao final, o artigo propde um plano de aula para
professores de geografia do ensino fundamental, visando abordar criticamente essas representagcdes
em sala de aula e promover uma compreensao mais ampla e contextualizada das paisagens brasileiras
entre os alunos
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ABSTRACT: The article investigates the representation of Brazilian landscapes in the Street Fighter
game franchise through literature review on the concept of landscape and critical analysis of Street
Fighter 11, 1ll, IV, and V. It examines how the geographical and cultural characteristics of Brazil are
stylized in the virtual context, highlighting elements in urban, natural, and cultural setting across different
game versions. The research seeks to understand how such representations may influence perceptions
and cultural stereotypes about the country. Ultimately, the article proposes a lesson plan for elementary
school geography teachers, aiming to critically address these representations in the classroom and
promote a broader and more contextualized understanding of Brazilian landscapes among students.
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RESUMEN: El articulo investiga la representacion de los paisajes brasilefios en la franquicia de juegos
“Street Fighter”, através de la revisién de la literatura sobre el concepto de paisaje y el analisis critico
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Paisagens Virtuais: uma analise de como o Brasil é apresentado através dos jogos da franquia...

de Street Fighter Il, Ill, IV y V. Examina cémo las caracteristicas geograficas y culturales de Brasil se
estilizan en el contexto virtual, destacando elementos en entornos urbanos, naturales y culturales en
las diferentes versiones del juego. La investigacion busca comprender cémo estas representaciones
pueden influir en las percepciones y estereotipos culturales sobre el pais. Al final, el articulo propone
un plan de lecciones para profesores de geografia de la escuela primaria, con el objetivo de abordar
criticamente estas representaciones en el aula y fomentar una comprensidn mas amplia y
contextualizada de los paisajes brasilefios entre los estudiantes.

PALABRAS-CLAVE: paisajes virtuales; Street Fighter; esteriotipos culturales ; practica docente.

INTRODUCAO

O comércio de jogos eletrdnicos pode ser considerado como um dos setores mais
lucrativos de entretenimento, tendo alcancado o lucro de 91 bilhdes de délares em 2016, um
valor maior do que o arrecadado naquele ano pelo setor musical (15 bilhGes de dolares) e
pelo cinema (38 bilhdes de délares) somados (Harada, 2018). No Brasil, a o comércio destes
jogos apresentou um crescimento exponencial nas uUltimas décadas. De acordo com o site
Newzoo (2023), o Brasil ocupou o0 10° lugar entre os paises que mais geraram lucro no setor
de jogos em 2022 e possui a terceira maior base de jogadores, perdendo apenas para EUA e
China. Além disso, a ideia de que jogos eletrdnicos sdo, primordialmente, uma forma de
entretenimento infantil esta objetivamente errada. Além de existir uma classificacéo especifica
para jogos que tocam em temas maduros e sdo inapropriados para criancas, a idade média
do jogador é de trinta e cinco anos (Pcmanias, 2023). O crescimento do mercado de
videogames produziu novas possibilidades de discussdes para as ciéncias exatas e humanas
(Santaella e Feitosa, 2009; Zanolla, 2010) ao pensar nos jogos eletrénicos como uma forma
de entretenimento que reproduz os paradigmas da sociedade na qual se inserem (Drummond,
2014).

Considerando o espaco geografico como o sistema indissociavel de objetos e agbes
(Santos, 2008), a complexidade dos mundos virtuais criados pelos jogos eletrénicos aproxima-
os da analise do gedgrafo. A acédo virtual se da através de objetos programados dentro de um
parametro de regras elaboradas pelo desenvolvedor. Isso permite desde experiéncias
contemplativas como Shadow of the Colossus, onde é possivel que o jogador fique horas
apenas vagando por um mundo desolado tentando, por si préprio, descobrir 0 sentido por tras
de ruinas abandonadas. Também € possivel observar como os fendmenos urbanos decorrem
de uma série de fatores da geografia fisica e politicas publicas em jogos de simulagdo como
os da série Sim City e Cities Skylines, onde o jogador é posto no papel de um gestor publico
e seu objetivo é desenvolver uma cidade, oferecendo servicos como habitacdo, energia,

saneamento e lidando com as demandas da populagéo (e ocasionalmente desastres naturais
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e invasfBes de monstros). Em relacdo a Geografia Agraria, também observamos o crescimento
de diversos jogos do nicho de "simulacdo de fazenda". Alguns prezam pelo realismo, como
0s jogos da série Farming Simulator, onde o jogador € um agricultor e é responsavel por colher
suas plantacdes e realizar o comércio, assim aumentando sua propriedade. O progresso no
jogo também vem da mecanizacéo e automatizacao de diversas atividades agrérias, trazendo
a tona temas como a revolucéo verde e concentracao de terras.

Para este artigo, decidimos focar em um conceito especifico da Geografia e sua
abordagem nos jogos eletronicos: a paisagem. Construir um mundo virtual que serd habitado
pelos personagens envolve a construcdo de um recorte visual do espago. Mesmo quando 0s
jogos ainda eram baseados em simples entradas de texto, como os RPGs da década de 1980,
ainda era necessario descrever a paisagem ao jogador para criar nele o sentimento de
imersdo. Com a evolucdo grafica dos processadores, os jogos foram se tornando cada vez
mais visualmente complexos. Cores, vegetacao e relevo comecaram a compor visualmente a
paisagem dos jogos, muitas vezes criando novos mundos e outras apresentando uma réplica
do nosso, ora realista, ora caricata. E o caso, por exemplo, dos jogos da franquia Street
Fighter, uma série de luta em que o jogador escolhe um lutador para participar de um duelo
de artes marciais contra um oponente. A nacionalidade desses lutadores possui influéncia
tanto no seu estilo de combate quanto na paisagem do seu cenario.

Desta forma, o artigo seguira a seguinte estrutura: primeiramente, uma discussao
tedrica sobre o conceito de paisagem e sua relacdo com paisagens virtuais. Em seguida, uma
analise de como a paisagem brasileira é apresentada nos jogos da franquia Street Fighter,
coletando dados sobre a localizag&o, elementos culturais e naturais da paisagem e o contexto
em que esses cenarios se inserem. Por fim, o0 artigo apresentara possibilidades de utilizacéo
desta analise em uma sala de aula do Ensino Fundamental por meio da proposta de um plano

de aula que esteja em acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018).

DISCUSSAO DA REPRESENTAGCAO DO BRASIL NA SERIE STREET FIGHTER

A paisagem é um tema recorrente nas discussfes da Geografia. Desde sua
sistematizacédo como ciéncia no século XIX busca-se compreender as dinamicas das relacées
entre sociedade e natureza e como estas se imprimem no espaco. Dessa forma, o conceito
esta inexoravelmente ligado ao sentido de visdo, nas palavras de Vidal de La Blache (1982,
p. 89) “[...] aquilo que o olho abarca com o olhar”. Antes da discuss@o geografica, o conceito
ja existia dentro do mundo das artes, particularmente pintura. A Geografia coube,
principalmente, o papel de analisar a relagéo da sociedade com seu espaco de vida e a forma

como diferentes grupos humanos se integram com o meio (Baldin, 2021).
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Tipicamente, diferenciam-se os elementos da paisagem entre duas categorias, 0S
elementos culturais e os elementos naturais. Os elementos culturais sdo aqueles produzidos
pela sociedade, que imprimem sobre o territério a expressdo do seu modo de vida atraves da
arquitetura, da economia e qualquer outra forma de interferir na natureza. J& os elementos
naturais sdo justamente aqueles que ndo sofreram alteracdo da sociedade. Essa € uma
diferenciacgéo ligada originalmente ao positivismo, uma vez que os estudos sobre a paisagem
eram inicialmente focados na descricao da forma fisica da Terra e aos poucos as a¢des dos
seres humanos foram incorporadas nas andlises. Carl Sauer considera importante essa

separacdo em sua definicdo dos elementos que compdem a paisagem:

N&o podemos formar uma ideia de paisagem a néo ser em termos de suas
relacbes associadas ao tempo, bem como suas relagbes vinculadas com o
espaco. Ela estd em um processo constante de desenvolvimento ou
dissolugéo e substituicdo. Assim no sentido corolégico, a alteracdo da area
modificada pelo homem e sua apropriagdo para 0 uso sdo de importancia
fundamental. A &rea anterior a atividade humana é representada por um
conjunto de fatos morfologicos. As formas que o homem introduziu sdo um
outro conjunto (Sauer, 1998, p. 42).

Um dos problemas desta diferenciacdo entre categorias é a perda da visao sistémica,
justamente feita pela interacao indissociavel entre os elementos naturais e culturais. George

Bertrand afirma que:

A paisagem ndo € a simples adi¢do de elementos geogréficos disparatados.
E, em uma determinada por¢do do espaco, o resultado da combinacéo
dindmica, portanto instavel, de elementos fisicos, biol6gicos e antrdpicos que,
reagindo dialeticamente uns sobre os outros, fazem da paisagem um conjunto
Unico e indissociavel, em perpétua evolugdo (Bertrand, 2004, p. 141).

A leitura e interpretacdo das paisagens, representadas em um jogo de video game,
exige do gedgrafo o exercicio de ndo compartimentar os elementos que compdem a paisagem
entre uma ou outra categoria, mas sim enxergar a paisagem e a construcao de seus signos
como um todo.

Ha um cuidado necessario no olhar geografico para nado reduzir a paisagem a somente
um conjunto de formas, mas sim compreender o conceito como uma expressdo humana
intencional dotada de simbolismos e significados. O olhar da paisagem, portanto, ndo € isento

do viés do observador. De acordo com Figoli (2007, p. 30):

Mais que um territério que a natureza apresenta ao observador, é produto de
uma maneira de ver o espaco externo, um cenario que supde um espectador,
um olhar particular sobre o mundo externo. Em suma, a paisagem é um relato,
um desenho, uma representagéo. Territério recortado por uma “janela”,
apreciado desde um ponto de vista singular, freqientemente esse ponto de
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vista é artistico, envolvendo uma série de técnicas particulares desenvolvidas
para representa-lo e transforma-lo em imagem cultural pela atribuigdo de um
significado.

A paisagem é parte do imaginario social, construida com o0s signos que imputamos
sobre o recorte observado. E importante ressaltar que, de acordo com Roger Chartier (1990),
as representacdes ndo sdo meros discursos neutros, mas sim geradoras de estratégias e
praticas voltadas para a imposi¢cao de autoridade, deferéncia e legitimacao de escolhas. Tais
representacdes estdo inseridas no ambito da competicdo e do embate, sendo que, nas lutas
de representacdes, busca-se impor a outros ou ao préprio grupo uma determinada concepcéao
de mundo social. Estes conflitos revelam-se tdo cruciais quanto as disputas econdmicas,
sendo decisivos mesmo quando ndo apresentam imediatamente impactos materiais.

No contexto da analise da representacao cultural da paisagem, a perspectiva tedrica de
Stuart Hall oferece insights valiosos sobre a complexidade inerente aos processos de
construcado de significados em relacdo ao ambiente e suas contribuicdes teoricas tém
implicacdes profundas para a compreensao das dinamicas subjacentes a representacéo da
paisagem. Sob a lente halliana, a representacao cultural da paisagem é concebida como um
fendbmeno mediado por relacdes de poder (Hall, 1990), identidade e significado simbdlico. De
acordo com o autor, as sociedades contemporaneas constroem narrativas em torno da
paisagem, considerando os discursos hegemonicos e as resisténcias culturais que moldam
tais representagdes. A abordagem de Hall oferece uma estrutura tedrica solida para examinar
as complexas interacdes entre o ambiente, a cultura e as relagfes sociais, enriquecendo
assim nossa compreensdo das representacfes culturais da paisagem e seu impacto na
percepgao coletiva.

Assim, representagdo do Brasil na franquia Street Fighter € um reflexo do imaginério
em que a desenvolvedora japonesa de jogos Capcom se encontrava no momento da

elaboragéo de cada cenario.

Street Fighter I

Street Fighter foi langado em 1987, centrando sua histéria no lutador japonés Ryu.
Inspirada em mangas e filmes de acdo asiaticos da época, a trama acompanhava o
protagonista em um torneio de artes marciais com lutadores dos Estados Unidos, China,
Inglaterra e Tailandia. O Brasil ndo foi apresentado como cenario no primeiro jogo da franquia.
Somente na sua famosa sequéncia, Street Fighter II, lancada em 1991, que expandiu o
namero de lutadores e localizac6es do torneio, o pais pbde ser representado por um
personagem iconico para a franquia: Blanka (Figura 1). Sua aparéncia feroz, pele verde e

estilo de luta animalesco rapidamente capturaram a aten¢&o do publico, atingindo o objetivo
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da equipe que buscava evitar que o elenco parecesse monGtono com apenas personagens

tradicionalmente humanos.

Figura 1: Blanka — Street Fighter I

Fonte: Capcom, 1993.

Segundo sua histdria no jogo, Blanka nasceu nos Estados Unidos com o home Jimmy.
Quando ainda era um bebé, o avido de sua familia foi atingido por um raio sobrevoando a
floresta amazénica. Com a queda, ele foi criado na floresta, onde teve contato com enguias
elétricas, adquirindo superpoderes, como a capacidade de eletrocutar seus oponentes. A

Figura 2 apresenta seu cenario de luta.

Figura 2: Cenario de BIankg_—Street Fighter 1l

Y

3

Iionte: apcorﬁ, 1991. ‘

Pode-se destacar alguns elementos que proporcionam um contexto simbdlico para a
representacdo do Brasil, como palafitas, um sistema de habitacéo caracterizado pela elevacao
da moradia sobre alicerces de madeira diretamente posicionados no corpo hidrico. Observa-

Geografia (Londrina) v. 33. n. 2. pp. 249 — 267, julho/2024.

ISSN 2447-1747 254



Bruno C. Guimaraes

se também uma comunidade ribeirinha assistindo a luta, com um extenso rio ao fundo,
provavelmente representando a bacia hidrografica do rio Amazonas. No centro, destaca-se
uma grande arvore latifoliada, tipica de florestas equatoriais Umidas, como a Amazénia. A

pesca é representada como atividade econdmica, evidenciada pela imagem do peixe
pendurado no canto direito.

Street Fighter Il

O terceiro jogo da franquia, Street Fighter Ill: New Generation, foi lancado em 1997,
apresentando um novo elenco de personagens e preservando apenas os classicos Ken e Ryu.
O jogo teve duas atualizacdes: Street Fighter Ill: 2nd Impact (1997) e Street Fighter Ill: 3rd
Strike (1999), ambas incorporando refinamentos nas mecéanicas de jogo e a adicdo de novos
personagens e cenarios.

Entre as novidades, destacam-se dois personagens cujos cenarios de luta se passam
no Brasil. O primeiro, Oro (Figura 3), € um ermitdo imortal com mais de 140 anos de idade.
Embora tenha origem japonesa, ele habita uma caverna na floresta amazbnica, vivendo
recluso da sociedade.

Figura 3: Oro
P

Conforme a histéria do jogo, Oro era um instrutor de artes marciais no Japdo que se
mudou para o Brasil em 1908, quando tinha aproximadamente 50 anos. Sua vida financeira

ndo foi muito bem-sucedida, levando-o a se tornar recluso em uma caverna na Amazonia,
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onde vivia na companhia de seus animais de estimagcdo e passava a maior parte do dia

treinando artes marciais. Seu cenario reflete esse estilo de vida (Figura 4).

Figura 4: Cenario de Oro

Izé nte: Cépcom, 1997b.

No caso de Oro, ndo ha muitos elementos que nos possam direcionar, pelo olhar da
paisagem, para o Brasil. Trata-se de uma caverna, uma formacdo geoldgica relativamente
comum em diferentes partes do planeta.

O segundo brasileiro é Sean Matsuda. Ocorre aqui uma distingdo importante entre os
demais personagens do Brasil apresentados até agora. Primeiramente, a aparéncia de Sean
€ mais proxima do que podemos considerar “tipica”. Nao é uma criatura animalesca e nem
um ermitdo com mais de 100 anos, é apenas um jovem adulto (Figura 5).

Em segundo lugar, ndo esta situado na selva amazbnica, mas sim no agitado centro
urbano da capital paulista. Seu cendario em Street Fighter Ill: 2nd Impact exibe um ambiente
urbano, com o ponto focal sendo uma rua onde acabou de ocorrer um acidente de transito
envolvendo uma banca de feira, possivelmente relacionado a luta entre os personagens
(Figura 6).

Observamos imponentes arranha-céus que delineiam uma estrutura urbana vertical,
caracteristica de uma grande metropole, em contraposicdo as palafitas de Blanca ou a
caverna de Oro. Carros sdo destacados como o principal meio de transporte, enquanto um
engarrafamento se forma devido a um acidente envolvendo um caminh&o de frutas tropicais,
0 que parece chamar a presenca de um macaco para o local. Semelhante ao cenario de
Blanca, ha uma atividade econémica no canto direito, mas, ao invés da pesca, € representado

um comeércio local. Por fim, um outdoor destaca o futebol (aqui grafado erroneamente como
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Futbol) como o esporte nacional favorito. Na edigéo Third Strike de Street Fighter IIl, o cenario

de Sean foi transferido para o porto de Santos, como mostra a Figura 7.

Figura 5: Sean Matsuda

Fonte: Capcom, 1997c.

Figura 6: Cenario de Sean em Street Fighter 3: 2nd Impact

ks
e
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Fonte: Capcom, 1997d.

Nesta versao, ganha destaque o carater agroexportador da economia brasileira. Vemos
uma composicao inteira de paisagem voltada para a exportacdo cafeeira, um dos principais
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produtos brasileiros consumidos mundo afora, o caminh&o estacionado na frente da doca 14

e as sacas de café sendo embarcadas em um navio cargueiro rumo ao mercado internacional.

Figura 7: Porto de Santos em Street Fighter Ill: 3rd Strike

Esses dois personagens completam o elenco de brasileiros na terceira edigdo da
franquia. Notamos uma semelhanca entre Blanka e Oro: ambos residem na Amazonia,
possuem aparéncias exoticas e estdo a margem da sociedade, com cenarios formados pela
natureza e tecnologia minima, espacos isolados dos grandes centros urbanos. Ja& com Sean,
0 jogo apresenta uma outra faceta da realidade brasileira: a grande metrépole em toda a sua

verticalidade, com a ocupac¢do do espaco por economia, comércio e automoveis.

Street Fighter IV

Ap6s um hiato de nove anos desde o lancamento de Street Fighter Ill: Third Strike, a
aguardada sequéncia da série de jogos foi lancada em 2008 para os consoles Xbox 360 e
Playstation 3. Assim como 0s jogos anteriores, a quarta edicdo contou também com outras
versfes que realizaram melhorias na jogabilidade e adicdo de personagens ao elenco. O
ponto mais relevante para o artigo, no entanto, € que o jogo trouxe de volta boa parte do
elenco de Street Fighter 1l, marcando o retorno de Blanka para a série como o Unico lutador
representante do Brasil. Com isso, novamente o Brasil volta a ser representado pela
“selva”. Na Figura 8 podemos ver a localizacao geogréafica do cenario intitulado Inland Jungle
(traducgao: “Interior da floresta”), confirmando que se passa na floresta amazénica. Quando a
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luta inicia, o cenario remete ao original de Blanka apresentado em Street Fighter I, mas com

mudancas (Figura 9).

Figura 8: Tela de selecdo do cenario “Inland Jungle” de Street Fighter IV

NEXT STAGE

Inland Jungle |

Fonte: Capcom, 2008a.

Figura 9: Cenario “Inland Jungle”

Fonte: Capcom, 2008b.

Observamos que, semelhante ao cenario original de Blanka, ha uma exuberante
vegetacgdo latifoliada em conjunto com um corpo hidrico, desta vez representado por uma
lagoa formada por uma cachoeira, em vez de um amplo rio. Além disso, a fauna tipica da

regido amazonica, incluindo cobras e macacos, esta presente. No entanto, a comunidade
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ribeirinha e as habitacbes em palafitas ndo séo visiveis. O cenéario estd desprovido da
presenca humana em forma de plateia ou transeuntes, sendo substituido por um imponente
totem indigena central. Essa composi¢ao representa uma regido pouco explorada, desprovida
de atividade econdmica e marcada pelo simbolismo de tribos antigas.

Street Fighter V

Até a data da elaboracédo do presente artigo, a ultima versdo numerada da série de
luta foi lancada em 2016. No entanto, sua sequéncia, Street Fighter VI, ja foi anunciada pela
Capcom. Como é comum, o elenco do jogo passou por modificacdes desde o ultimo
lancamento, com a inclusdo de novos lutadores e a auséncia de outros. Nesta edi¢do, o jogo
foi inicialmente langado sem a presenca de Blanka (ele foi disponibilizado posteriormente por
meio de download pago). Em substituicdo, os jogadores foram apresentados a Laura

Matsuda, irma de Sean, como representante do Brasil (Figura 10).

Imagem 10: Laura Matsuda

Fonte: Capcom, 2016a.

Seu cenario de luta retorna & paisagem urbana, muito similar ao que foi feito com o
irméo da personagem em Street Fighter Ill, sendo a principal diferenca a mudanca da
metrépole de Sdo Paulo para o Rio de Janeiro. O titulo de seu cenario é Hillside Plaza, que
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pode ser traduzido como “praga na encosta do morro”. Aqui podemos observar uma
amalgama caricata de diversos icones paisagisticos e culturais da capital carioca (Figura 11).

Figura 11: Cenario Hillside Plaza

— O Ay — -
Fonte: Capcom, 2016b.

De imediato, observamos dois icones cariocas que fazem referéncia aos bairros da Lapa
e de Santa Teresa. A direita, h4 uma representac&o virtual da Escadaria Selarén, enquanto a
esquerda, vemos uma representacdo do bonde, meio de transporte e patrimdnio cultural
tombado que circula pelos mencionados bairros. Ao fundo, destaca-se um conjunto
habitacional construido na encosta dos morros, simbolizando as favelas cariocas. Uma adicao
notavel em seu topo é uma taca da Copa do Mundo, substituindo o marco paisagistico mais
famoso da cidade, o Cristo Redentor.

Podemos resumir a representacédo paisagistica do Brasil na franquia Street Fighter pelos
arquétipos de “Selva” para as representagdes da Amazonia e “Urbano” para as metrépoles.
Essas representacdes acompanham também o personagem central de cada cenario. Quando
observamos os cenarios de Blanka, um monstro, vemos uma progressdo do exotico.
Inicialmente um povoado de palafitas a beira do rio em Street Fighter Il para o completo
isolamento da selva em Street Fighter IV. Ja nos cenarios de categoria “urbano”, vemos
representagcdes com caracteristicas das grandes aglomeragfes tanto no Rio de Janeiro
guanto em Sao Paulo, uma paixao pelo futebol nas duas cidades e destaque para a atividade
agroexportadora do porto de Santos.
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CONSTRUINDO UM PLANO DE AULA SOBRE AS PAISAGENS BRASILEIRAS DA
FRANQUIA STREET FIGHTER

Ao observarmos as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018) referentes as habilidades e
competéncias a serem desenvolvidas em cada ano de escolaridade por componente
curricular, notamos que o 7° ano do Ensino Fundamental oferece uma oportunidade para
introduzir a discussao da representacdo de paisagens e estereGtipos na sala de aula de
Geografia. A BNCC se organiza em unidades teméaticas, que sdo agrupamentos dos objetos
de conhecimento a serem abordados ao longo da trajetéria educacional. Cada unidade
tematica pode conter um numero variavel de objetos de conhecimento, e cada objeto de
conhecimento esta vinculado a um conjunto especifico de habilidades. O Quadro 1 apresenta

quais desses conceitos serdo abordados em sala de aula, como exemplificado neste caso.

Quadro 1 - Unidade tematica, objeto do conhecimento e habilidade especifica a ser

trabalhada
Unidade Tematica Objeto do conhecimento Habilidade especifica
O sujeito e seu Ideias e concepcdes sobre a | Avaliar, por meio de exemplos extraidos dos
lugar no mundo formacao territorial do Brasil | meios de comunicacéo, ideias e estere6tipos
acerca das paisagens e da formacéo
territorial do Brasil

Fonte: Brasil, 2018.

Como pode ser observado pela leitura da habilidade especifica, ha uma intencionalidade
pedagdgica na BNCC em analisar criticamente as paisagens representadas por estere6tipos.
Assim sendo, o objetivo geral do plano de aula que sera proposto é desenvolver no aluno esta
habilidade por meio do video game.

S&o os objetivos especificos:

1. Desenvolver o conceito de paisagem

2. Ressignificar o video game como uma possivel ferramenta de aprendizagem

no cotidiano escolar.

3. Analisar criticamente as representacfes da paisagem que se encontram no

cotidiano.

Com o alinhamento desses objetivos e a execucdo da atividade, o professor tera, ao
final do percurso pedagdgico, contribuido para a formacao de um estudante-pesquisador que,
ao mesmo tempo que expandiu seu conceito e olhar sobre a paisagem geogréfica,

ressignificou o uso do videogame como uma ferramenta de estudo.
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Recursos Necessarios

Alguns recursos sdo importantes para o desenvolvimento do percurso pedagoégico. Em
primeiro lugar, a escola e o professor devem ter acesso a uma infraestrutura minima apta a
realizacdo do plano de aula, como cadeiras, mesas, quadro e caneta de quadro. Os
estudantes também precisam de caderno, caneta e lapis para registrarem as observacoes
feitas pelo professor e anotarem suas conclusfes. Além destes itens basicos, é necessario o
uso de um projetor para a visualizagdo dos cendrios que serdo trabalhados com os alunos.
N&o € necessério ter um console de videogame e 0S jogos presentes, uma vez que as
imagens dos cenarios estdo amplamente acessiveis em sites de busca e wikis especializadas
na franquia Street Fighter. No entanto, recomenda-se como um elemento ludico e estimulante
gue quebra a rotina da sala de aula. Se o professor desejar utilizar todos os jogos, podera
fazer através dos consoles Xbox One e Playstation 4. Em ambos, terd que realizar as
seguintes compras:

¢ Street Fighter: 30th Aniversary Collection: essa coletanea contém, entre outros jogos

da franquia, Street Fighter Il e Street Fighter Il (em suas trés edi¢oes).

e Ultra Street Fighter IV.

e Street Fighter V.

Se nao for possivel realizar a compra dos jogos em um mesmo console, o professor tem
a opcao de disponibilizar o jogo Street Fighter 1l: Champions Edition gratuitamente de forma
online para seus alunos pelo site “https://www.minijogos.com.br/jogo/street-fighter-ii-
champion-edition”.

E possivel também apresentar alguns cenarios pelo uso de computador e sites de busca
e, na culminéncia, levar um jogo da série e realizar uma dindmica com os alunos onde eles
participam jogando. Fica a critério do professor e a depender de sua disponibilidade de

recursos. Reforca-se que, minimamente, um computador e um projetor S80 necessarios.
Primeiro Momento

No primeiro momento, o professor devera explicar a proposta aos alunos (incluindo os
objetivos de aprendizagem) em um momento do ano letivo onde os alunos ja tenham sido
apresentados as principais no¢des da formac&o do territério brasileiro, sendo capazes de
compreender as diferengas socioecondmicas e geomorfolégicas das regides brasileiras.
Deve-se destinar duas aulas de aproximadamente cinquenta minutos para este momento: na
primeira, logo apos a explicacdo da proposta, o professor devera trabalhar o conceito de
paisagem com os alunos e como esta pode ser uma representacéo carregada de significados

e narrativas. Na segunda aula, o jogo assume o foco central. E nesta hora que os alunos
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aprenderdo sobre o que € Street Fighter. O conceito de paisagem estereotipada pode
comegcar a ser trabalhado através da andlise critica dos cenérios dos lutadores, como por
exemplo: uma base militar representando os Estados Unidos, o chdo de uma fébrica com
operarios representando a Unido Soviética, um templo tradicional representando o Japao.
Todos sdo exemplos presentes nos jogos. Os alunos devem ser constantemente estimulados
a realizarem leituras dos significados que estas paisagens trazem, do que esta se dizendo
sobre o local através da sua representacao visual. Ao fim deste exercicio, o professor deve
trazer a discuss@o para o Brasil e realizar esta leitura critica sobre os diferentes cenérios
brasileiros mostrados na série de jogos. Todas as observacdes e conclusdes devem ser

anotadas no caderno.

Segundo Momento

Para o segundo momento seréo necessarias duas aulas de 50 minutos. Na primeira,
os alunos deverdo explorar os jogos sem muita orientacdo. ldealmente, o professor deve
oferecer a experiéncia da série em sua ordem cronoldgica, iniciando com Street Fighter |l e
terminando com Street Fighter V. Como dito anteriormente, isso dependerd, é claro, dos
recursos disponiveis para a aula. Na segunda aula os alunos deverao, preferencialmente em
grupo, escolher um cenario brasileiro da série de jogos e preparar uma apresentacao que
inclua uma leitura critica da paisagem, com elementos que chamam atencdo em uma
paisagem feita por um observador externo ao Brasil. Além disso, € importante associar 0s
elementos fisicos e culturais com as caracteristicas regionais de onde o0s cenarios se

localizam.

Terceiro Momento

Para o terceiro e Ultimo momento, os estudantes deverdo ser organizados de forma a
realizar uma apresentacédo de suas descobertas como culminancia do projeto. Dedicam-se,
para a apresentacdo, dois tempos de 50 minutos. Os alunos podem realizar a atividade
através de cartazes de cartolina com recortes ou em apresentagfes em powerpoint expostas
por um projetor. Nesse momento, o professor devera realizar avaliagdo dos discentes de
acordo com o0 alcance dos objetivos de aprendizagem propostos e explicados no primeiro

momento.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho visa promover uma discussao sobre as representacdes estereotipadas do
Brasil, especialmente direcionada a alunos do 7° ano, com o objetivo de desenvolver neles a
capacidade de realizar uma leitura critica das perspectivas externas sobre o pais. Para
alcancar esse proposito, optamos por utilizar um videogame popular como uma ferramenta
atrativa, visando captar o interesse dos alunos durante a aula. Reconhecemos a diversidade
de salas de aula no Brasil, algumas com recursos tecnoldgicos abundantes e outras sem
eletricidade. Nesse contexto, procuramos apresentar uma proposta adequada a maioria das
salas, considerando o minimo necessario de equipamentos para a realizacdo do percurso
pedagdgico.

O plano de aula nédo se limita ao jogo eletrénico, buscando também estimular os alunos
a investigarem possibilidades de analise geogréafica em outros meios ndo convencionais de
ensino, como filmes, musica e qualquer elemento que contenha uma representacao espacial.
O jogo Street Fighter serve como ponto de partida para despertar o olhar investigativo do
aluno-pesquisador, que, inspirado, desenvolvera suas préprias analises e criticas sobre o

mundo apresentado e representado, o qual ele préprio vivencia.
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