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Para Recordar

O mundo, para o ser humano, € uma esfera repleta de significados. Cada um
de nés carrega uma percep¢ao unica do que vivemos e enxergamos. Os fardos que
suportamos tém pesos diferentes para cada pessoa, e aqueles que frequentemente
reclamam do peso que carregam talvez estejam presos aos tons claros que o mundo
nao lhes oferece. Muitas vezes, ndo conseguem compreender o vazio de se estar
em determinados lugares ou o quao sufocante pode ser estar em outros.

Quando observamos o espag¢o ao nosso redor, buscamos compreender suas
dinamicas e a maneira como ele interage com nossa histéria. E nesse processo que
percebemos que nosso fardo pode néo ser tdo pesado quanto imaginavamos. E, se
0 que carregamos nos desagrada, € essencial buscar transforma-lo, com toda a
forca que pudermos reunir, em algo melhor. Ainda que nao seja uma tarefa facil, é
possivel mudar, com gentileza e intensidade, o peso que carregamos.

Um dia, ao olharmos para tras, perceberemos que o fardo, afinal, ndo era tao
pesado assim.

Fonte: A autora (2024)



RESUMO

Esta pesquisa apresenta minha trajetéria no ensino de Geografia e a escolha pela
metodologia ludica. Durante a graduacgéo, desenvolvi o jogo de tabuleiro “Sextou na
44" experiéncia que despertou meu interesse pelos jogos pedagdgicos como
linguagem de ensino. No mestrado, com apoio de minha orientadora e colegas,
expandi essa abordagem, focando na formacao continuada de professores e na
criacdo de jogos de tabuleiro como recurso didatico. O objetivo foi integrar teoria,
pratica e a realidade dos estudantes, enfrentando os desafios da formacgao docente
e do desenvolvimento da linguagem geografica. A pesquisa analisa a potencialidade
dos jogos de tabuleiro na construcdo do conceito par de lugar-territério no cotidiano
escolar, levantando a questdo central: qual a potencialidade desses jogos na
formacao docente, a partir da perspectiva da praxis, para a construcido desse
conceito? Como professores, € essencial reavaliarmos as concepg¢des de ensino e a
abordagem da formagcdo continuada, especialmente na condugdo dos
conhecimentos escolares. Os objetivos especificos do estudo foram: a) compreender
as bases teodricas e metodoldgicas que sustentam as praticas docentes; b) investigar
a percepcao das professoras participantes sobre o conceito de lugar-territorio; c)
desenvolver e implementar uma proposta metodoldgica baseada no uso de jogos
pedagoégicos para a construgcao desses conceitos; d) analisar a potencialidade dos
jogos como recurso didatico e avaliar seus impactos no ensino e na aprendizagem.
Para isso, foram criados dois jogos escolares, voltados a formacgédo do pensamento
geografico e ao cotidiano escolar. A abordagem qualitativa e participativa envolveu
professoras da rede publica de Goiénia na criagdo de jogos baseados no conceito
par de lugar-territério, abordando temas como “Globalizagao”, relacionado ao
entorno escolar, e “Consciéncia Socioambiental”’, ligado ao Parque Linear
Macambira Anicuns. Destinados aos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, os
jogos foram avaliados quanto ao engajamento estudantii e a efetividade da
abordagem ludica. O estudo destaca o pensamento geografico e espacial no ensino
de Geografia, integrando teoria e pratica com jogos e mapas, fundamentando-se em
Santos (2001) e Castellar e Paula (2020). Os jogos, desenvolvidos em parceria com
as professoras participantes da pesquisa, exploraram espacos e lugares familiares
aos estudantes, possibilitando a construcédo de saberes geograficos. Assim, a escola
€ vista como um espaco transformador, onde o professor, como mediador, conecta
vivéncias cotidianas ao conhecimento académico, promovendo interdisciplinaridade,
autonomia dos alunos e enriquecimento da pratica docente.

Palavras-chave: Geografia Escolar, Formacado Continuada; Lugar-territorio; Jogos
Pedagogicos Escolares; Metodologia Ludica.



ABSTRACT

This research presents my journey in teaching Geography and my choice of a ludic
methodology. During my undergraduate studies, | developed the board game Sextou
na 44, an experience that sparked my interest in pedagogical games as a teaching
language. In my master’s program, with the support of my advisor and colleagues, |
expanded this approach, focusing on the continuous training of teachers and the
creation of board games as didactic resources. The goal was to integrate theory,
practice, and students’ reality, addressing the challenges of teacher training and the
development of geographic language. The research analyzes the potential of board
games in constructing the paired concept of place-territory in the school context,
raising the central question: What is the potential of these games in teacher training,
from a praxis perspective, for building this concept? As teachers, it is essential to
reassess teaching conceptions and the approach to continuous training, especially in
how school knowledge is conveyed. The specific objectives of this study were: to
understand the theoretical and methodological foundations that support teaching
practices; to investigate the perception of participating teachers regarding the
concept of place-territory; to develop and implement a methodological proposal
based on the use of pedagogical games for constructing these concepts; to analyze
the potential of games as didactic resources; and to evaluate their impact on
teaching and learning. For this purpose, two educational board games were created,
aiming at developing geographic thinking and connecting to the school environment.
The qualitative and participatory approach involved public school teachers in Goiénia
in the creation of geographic games based on the paired concept of place-territory,
addressing themes such as Globalization, related to the school surroundings, and
Socio-environmental Awareness, linked to the Macambira Anicuns Linear Park.
Designed for 9th-grade students, the games were evaluated for student engagement
and the effectiveness of the ludic approach. The study highlights geographical and
spatial thinking in Geography education, integrating theory and practice through
games and maps, drawing on the works of Santos (2001) and Castellar and Paula
(2020). The games, developed in partnership with the teachers participating in the
research, explored spaces and places familiar to students, enabling the construction
of geographic knowledge. Thus, the school is seen as a transformative space, where
the teacher, as a mediator, connects everyday experiences with academic
knowledge, promoting interdisciplinarity, student autonomy, and the enrichment of
teaching practice.

Keywords: School Geography; Continuing Education; Place-Territory; Educational

Games; Playful Methodology.
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INTRODUCAO

Este estudo emerge da intersecdo entre meus interesses pessoais,
profissionais e académicos, centrando-se nos jogos, no ensino e na Geografia.
Desde a infancia, fui atraida pelo universo dos jogos, tendo sido influenciada por
meu pai no contexto dos jogos digitais e por minha mae nos jogos do tipo material.
Na adolescéncia, dedicava meu tempo a jogos de tabuleiro como Detetive, Banco
Imobiliario, War, Imagem em Ac¢édo, Adedonha, Dama, entre outros. Ao atingir os
vinte e sete anos, descobri o fascinio pelo RPG (Jogo de interpretacdo de papeis/
Role-Playing Games) e alimentei o sonho de me tornar uma desenvolvedora de
jogos. Esse desejo motivou-me a aprofundar meus estudos sobre o desenvolvimento
de jogos, culminando na realizagdo de palestras sobre a criagdo de mundos (world
building/geoficgdo) nos encontros mensais dos desenvolvedores de jogos. Essa
trajetéria reflete a evolugdo continua do meu interesse e envolvimento no vasto
universo dos jogos.

Ao imergir nos estudos de Geografia e aprofundar meu entendimento nas
metodologias de ensino e nas bases tedricas do curso, pude perceber a
oportunidade de integrar praticas geograficas com a linguagem de jogos. Essa
abordagem proporcionaria uma atmosfera em sala de aula mais envolvente,
dindmica e ludica. Durante minha disciplina de Estagio Supervisionado, em 2019,
percebi que o desenvolvimento do conhecimento nas escolas nem sempre ocorre de
maneira linear. Nessa experiéncia, observei que o0s conceitos geograficos sao
compreendidos de formas pontuais e diluidas, de modo que alguns professores
optam por aulas expositivas pela suposta praticidade na transmissdo do conteudo,
enquanto os estudantes, sobretudo no Ensino fundamental Il, revelam-se bastante
agitados, dificultando as praticas de ensino para o professor.

Essa percepcdo da dinamica escolar, aliada as minhas experiéncias como
estudante, tanto na fase escolar quanto na académica, instigou uma reflexdo mais
profunda sobre os métodos de ensino em sala de aula. Surgiu a convicgao de que o
conteudo pode ser mais potente se assimilado as aulas de maneira entretenida e

divertida. Essa reflexdo impulsionou meu interesse em explorar abordagens
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pedagodgicas que incorporam elementos ludicos’, visando ndo apenas a transmissdo
do conhecimento, mas também a criagdo de um ambiente propicio ao aprendizado e
a participagao ativa dos estudantes nas aulas.

Sendo assim, durante a etapa final da minha graduagado em licenciatura em
Geografia, no trabalho de conclusédo de curso, que decidi concretizar meu interesse
por jogos ao desenvolver meu primeiro jogo de tabuleiro, o “Sextou na 44”. Essa
ideia n&o surgiu do nada; na verdade, venho auxiliando meu pai desde 2015 nas
compras realizadas no Centro Comercial da 44, ou “Regido da 44”2 ,na cidade de
Goiania-GO, onde ele atua como comprador atacadista e revende roupas em minha
cidade natal, Uruagu-GO.

Ao analisar o constante movimento de pessoas e as transagdes comerciais
tanto dentro quanto fora das galerias, pude identificar o surgimento de disputas
territoriais de natureza econémica e social. Esse dinamismo me fez associar a
situacdo a um jogo de tabuleiro classico, o Banco Imobiliario, inspirando-me a criar
minha propria versdo do jogo. Durante esse processo, levei em conta varias

caracteristicas da regido 44, incorporando-as a dinédmica do jogo.

' Segundo Huizinga (2000), a palavra “ludico” tem origem no latim /udus, termo que, de acordo com
o autor, engloba jogos infantis, recreagcédo, competigdes, representacdes liturgicas e teatrais, além
de jogos de azar. Ja Leal e d’Avila (2013) defendem que o conceito de ludicidade se estrutura em
trés dimensdes interligadas: as criagdes culturais, que representam atos sociais resultantes das
relagdes humanas na sociedade; o estado de animo, que reflete um sentimento de entrega e esta
relacionado a realidade interna do individuo; e o principio formativo, que atua como um processo
estruturante nas dindmicas de sala de aula, interagindo com a capacidade do estudante de sentir,
agir e interagir. A ludicidade pode ser compreendida sob duas perspectivas: como uma experiéncia
subjetiva e interna do individuo, caracterizada por um envolvimento pleno, € como uma
manifestacdo da realidade objetiva, materializada em atividades ou ag¢bes culturais. No entanto,
esse conceito é frequentemente confundido com praticas recreativas ou atividades de lazer, o que
evidencia a sua diversidade de significados (Leal e d’Avila, 2013, p. 41).

2 O Centro Comercial da 44, também chamado de Polo Empresarial da Regido da 44, destaca-se
como um dos maiores centros de moda atacadista do Brasil, situado em Goiania, Goias. Ao longo
dos anos, essa area se consolidou como um ponto-chave para o comércio, especialmente na
venda por atacado de roupas, acessorios e itens de moda. Tornou-se um importante ponto de
encontro para comerciantes, lojistas e revendedores em busca de produtos em grande
quantidade a pregos competitivos. O crescimento significativo da Regido da 44 pode ser atribuido
a varios fatores, como a diversificagdo de produtos, a concentragdo de fornecedores e a
vantagem logistica de estar estrategicamente préxima a marginal Botafogo. Com um grande
numero de lojas, galpbes e boxes, a area oferece uma ampla variedade de produtos de moda,
desde roupas e calgados até acessorios. Ao longo do tempo, a Regido da 44 transformou-se em
um ponto de referéncia no cenario da moda atacadista no Brasil, atraindo compradores de
diversas partes do pais. Esse sucesso impulsionou o desenvolvimento econdmico local,
fortalecendo a posigdo de Goiania como um importante polo comercial no setor de moda. Vale
ressaltar que, apesar de ser reconhecido por suas atividades atacadistas, o Centro Comercial da
44 também abriga lojas varejistas, atendendo a diferentes perfis de consumidores.
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No entanto, um aspecto que particularmente me chamou a atencéo foi a
interacdo entre as galerias da regido 44 e a Feira Hippie, que acontecem
simultaneamente. Esse cenario influenciou significativamente a estruturagéo do jogo.
O conceito de territorio e a aplicagdo do pensamento geografico foram centrais como
foco conceitual e recorte da pesquisa.

Ao avaliar o trabalho de conclusdo, a banca ressaltou a importancia de
articular a analise espacial com a compreensao das relagbdes sociais e culturais,
enfatizando o papel do conceito de lugar na construgdo de significados sobre o
espaco vivido. Desde entdo, tenho dedicado meus esforcos ao desenvolvimento do
jogo como uma linguagem de ensino potencializadora para a disciplina de Geografia.
A proposta subjacente foi apresentar aos demais educadores a capacidade
intrinseca do jogo em aproximar a realidade dos estudantes. Essa iniciativa visou
ndo apenas fortalecer o aprendizado, mas também proporcionar uma abordagem
mais envolvente e acessivel aos conceitos geograficos.

O incentivo continuo por parte da minha orientadora, a professora Adriana
Olivia Alves, e o0 apoio de colegas e amigos envolvidos na area de desenvolvimento
de jogos foram cruciais para a expansdo dessa pesquisa de mestrado. Tenho o
desejo firme de prosseguir com minha formagao académica, buscando aprimorar
minhas bases de pesquisa e formac&o, mantendo-me atualizada e comprometida
com a evolugdo constante do campo educacional e do desenvolvimento de jogos em
minha trajetéria.

A presente pesquisa, de natureza qualitativa, considerando a perspectiva de
Ludke e André (1986), tem como objetivo contribuir para a formagao continuada de
professores por meio da proposi¢ao nas praticas pedagdgicas. Para tanto, propde-
se a utilizagdo da linguagem dos jogos de tabuleiro, com foco no desenvolvimento
do conceito par de lugar-territério, explorando os aspectos ludicos, criativos e de
percepc¢ao geografica e espacial inerentes a esses jogos.

Além da revisdo bibliografica, a pesquisa estrutura-se com base no método
investigativo participante, incorporando elementos colaborativos. Nesse contexto, foi
realizado um acompanhamento continuo com os professores participantes, com o

objetivo de desenvolver uma metodologia ludica baseada na linguagem dos jogos
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geograficos. De acordo com a perspectiva de Luckesi (2000), a ludicidade se
destaca por proporcionar ao individuo uma experiéncia plena, na qual ele se envolve
profundamente na atividade desde sua concepcéao até a execugao.

Esses jogos, que foram elaborados pelos professores, consideram um tema
especifico (definidos pelos professores participantes) que faz parte do cotidiano
escolar dos estudantes, fortalecendo a relevéncia pratica e o engajamento com os
conteudos trabalhados.

Essa pesquisa investigou a potencialidade de integrar a linguagem dos jogos
de tabuleiro as praticas pedagdgicas de professores de Geografia em formagao
continuada e sua potencialidade enquanto linguagem em sala de aula. A intencéo é
explorar como essa abordagem ludica pode auxiliar os educadores a desenvolverem
o conceito par de lugar-territério, promovendo uma compreensao mais aprofundada
do espacgo geografico no cotidiano escolar.

O objetivo geral da pesquisa € integrar a criagdo de jogos de tabuleiro as
praticas didatico-pedagdgicas de professores de Geografia em formacgao continuada,
com o intuito de promover o desenvolvimento do pensamento espacial e a
compreensao do conceito par de lugar-territério. Especificamente, buscamos:

a) compreender as bases tedricas e metodolégicas que sustentam as praticas
docentes;

b) investigar como os professores conceituam lugar-territério;

c) Desenvolver uma metodologia que desenvolva jogos materiais pedagdgicos como
linguagem para a construgdo de conceitos em um contexto de pesquisa
colaborativa.

d) analisar a potencialidade dos jogos como recursos didaticos para a mobilizar a
formagao dos pensamentos espacial e geografico;

e) avaliar o impacto desta proposta no processo de ensino e aprendizagem.

A consecucao dos objetivos estabelecidos demandou uma renovagado das
praticas pedagdgicas, superando o modelo tradicional de ensino. A adogao de
métodos inovadores, que valorizem a participagao ativa dos alunos, é fundamental

para alcancgar os resultados desejados.
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A investigagcdo foi desenvolvida com a colaboragdo de professoras de
Geografia que se disponibilizaram a elaborar jogos de tabuleiro como uma
linguagem construtiva, voltada ao cotidiano escolar, com o objetivo de aprimorar a
perspectiva dos estudantes sobre o conceito par de lugar-territério por meio da
construcdo dos pensamentos espacial e geografico. A linguagem dos jogos de
tabuleiro permitiu a compreensdo de significados compartilhados, estimulou a
imaginacéo e a representacao de diferentes realidades, tornando-se uma linguagem
divertida para as aulas. Esses jogos foram desenvolvidos com a intengao de ajudar
os alunos a perceberem o espacgo geografico em seu cotidiano, promovendo uma
aprendizagem mais contextualizada e significativa.

A pesquisa participante, com elementos colaborativos, orientou a criagdo do
jogo como uma linguagem de ensino, desenvolvida durante encontros planejados
com as professoras envolvidas no estudo. Nesse sentido, Brandao e Borges (2007)
destacam que a pesquisa participante deve considerar dois aspectos fundamentais:
primeiro, deve abranger a realidade concreta da vida cotidiana dos participantes,
tanto em nivel individual quanto coletivo, levando em conta suas diversas dimensdes
e interagdes. Segundo, € essencial que essa pesquisa contextualize historicamente
as estruturas, os processos, as organizagdes e os sujeitos sociais, transformando a
relagao tradicional de sujeito-objeto em uma interagcdo baseada no principio sujeito-
sujeito.

O tabuleiro foi elaborado com o intuito de explorar a potencialidade do
conceito par de lugar-territério, representando o espago geografico e o cotidiano de
estudantes do Ensino Fundamental ||l — Anos Finais — de escolas publicas em
Goiania, Goias. A proposta visou ampliar a compreensao desses alunos sobre os
agentes que influenciam seu dia a dia, suas interagdes e a configuragdo do
ambiente ao seu redor, promovendo uma reflex&o critica sobre o espacgo vivido.

O estudo de campo foi realizado entre junho e setembro de 2024, tendo como
sujeitos duas professoras de Geografia em formagao continuada, atuantes no ensino
fundamental Il, em escolas publicas estaduais de Goiania, Goias. Ambas possuem
mestrado em Ensino de Geografia pela Universidade Federal de Goias (UFG) e

demonstraram interesse em incorporar jogos de tabuleiro em suas praticas
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pedagogicas. As participantes foram: Professora A, da Escola Estadual A, e
Professora B, do Colégio Estadual B.

Nos encontros mensais, as professoras participantes desenvolveram jogos
que exploravam o conceito par de lugar-territorio, observando a relagdo de seus
estudantes com o espago geografico cotidiano vivido por eles. Durante o processo,
elas relacionaram esses conceitos aos temas estabelecidos pelo curriculo escolar,
buscando aprofundar a compreensao dos alunos sobre os agentes e as relagdes
que moldam seus espacgos de vivéncia. A intengao era que os jogos, ao abordarem
temas do cotidiano escolar, contribuissem para uma aprendizagem mais significativa
e contextualizada da Geografia.

A Figura 1 apresenta o percurso metodologico de analise e desenvolvimento,
junto as professoras participantes, da linguagem dos jogos pedagdgicos escolares.
Tal percurso apresenta os momentos necessarios para a criacdo orientada,
organizacao para a implementagao das fases essenciais para a criagao de um jogo,
relacionando suas etapas ao conhecimento geografico, embasado tedrica e
metodologicamente.

Inicialmente, destaca-se a etapa de fundamentacido tedrica e analise de
conhecimentos dos sujeitos da pesquisa, que constitui o0 momento dedicado a
pesquisa de conteudos estruturantes e bibliograficos, fundamentais para alicergar as
bases da investigacdo. O segundo concentra-se na estruturagcédo e analise das aulas
das professoras, explorando a conexdao que poderia haver entre os jogos, o0s
conteudos do curriculo escolar e as experiéncias cotidianas dos estudantes. Neste
momento, foram definidas as turmas que participariam da proposta de pesquisa, 0s

9° anos vespertinos.

Figura 1 — Percurso metodolégico
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PERCURSO DE ANALISE E DESENVOLVIMENTO DA
LINGUAGEM DE JOGOS MATERIAIS JUNTO AOS
PROFESSORES

1° momento 3° momento 5° momento
S, o
e ‘conhecendo o jogo
el - aula conhecendo
as regras e os.
momento
deserwghﬁmgr\to.
do jogo.)
1 encontro 3 encontros 3 encontros

Fonte: autora (2024).

A professora A, da Escola Estadual A, optou por trabalhar com o tema
"Globalizagao", contextualizando-o no cotidiano dos seus alunos. Para isso, definiu
como area de estudo os setores proximos a escola: Central, Crimeia Leste, Crimeia
Oeste, Goiania Il e Fazenda Caveiras (onde se localiza o Shopping Passeio das
Aguas).

A professora B, do Colégio Estadual B, escolheu abordar a "Consciéncia
Socioambiental" como tema do jogo, buscando relaciona-la com a realidade dos
seus alunos. Para tanto, selecionou como recorte espacial o Parque Linear
Macambira Anicuns e os setores adjacentes a escola, como Trés Marias, Jardim
Atlantico e Faicalville, locais com os quais os estudantes tém familiaridade e podem

estabelecer conexdes com os contelidos abordados.
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Na terceira etapa da pesquisa, as professoras e pesquisadora uniram
esforgos para a construgcdo dos jogos de tabuleiro. Apds a construgdo do jogo, o
quarto momento consistiu-se na apresentagao detalhada do tema, das regras e dos
significados de cada elemento do jogo aos estudantes. Em seguida, no quinto
momento, o jogo foi aplicado em sala de aula, permitindo a observagao de como 0s
estudantes interagem com a proposta e a avaliagdo da efetividade da atividade no
processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, avaliamos se o0 jogo atingiu seus objetivos: se o0s alunos
compreenderam as perspectivas propostas, se estabeleceram conexdes com o tema
definido pelas professoras e o conceito par lugar-territorio, se a participacgao foi ativa
e se o jogo foi reconhecido como uma linguagem de aprendizado. Além disso,
observei se as professoras, sujeitos da pesquisa, demonstraram interesse em
continuar explorando essa abordagem ludica e se houve uma mudanga em suas
percepgdes sobre o jogo enquanto linguagem e o jogo enquanto ferramenta.

Essas praticas se tornaram alinhadas com o0s conceitos geograficos
ensinados em sala de aula, pois estabeleceram conexdes com dois pilares
fundamentais no estudo da Geografia: 0 pensamento espacial, trabalhado por
Santos (1996), e o pensamento geografico, proposto por Cavalcanti (2019). A
relacdo entre o pensamento geografico e o pensamento espacial € intrinseca, uma
vez que a Geografia se dedica a analise da dimenséo espacial e a organizagao do
espaco terrestre.

Este estudo busca promover o aprimoramento das praticas escolares ao
adotar uma abordagem de ensino mais envolvente, participativa e ludica, que
ultrapasse os limites das tradicionais aulas expositivas. Para isso, a pesquisa propde
um conteudo geografico que estabelega conexdes significativas com o cotidiano dos
estudantes, utilizando a linguagem dos jogos como linguagem de ensino
pedagdgica. Essa estratégia visa tornar o aprendizado mais dinamico e préximo da
realidade dos alunos, incentivando sua participacdo ativa e facilitando a
compreensao dos conceitos geograficos.

O primeiro capitulo desta pesquisa abordou o ensino de Geografia no

contexto da formagdo continuada, destacando a importédncia da construcdo do
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conhecimento geografico a partir do conceito par de lugar-territorio. Discutiu-se a
percepcdo dos professores sobre o processo de ensino e aprendizagem,
evidenciando a necessidade de repensar metodologias que aproximassem a teoria
da pratica. Além disso, foi analisado como o jogo escolar poderia atuar como uma
linguagem capaz de potencializar o pensamento geografico e espacial, promovendo
uma abordagem mais dindmica e interativa no ensino dessa disciplina.

No segundo capitulo, investigou-se a potencialidade dos jogos de tabuleiro
como linguagem pedagogica no ensino de Geografia. Foram explorados os
conceitos de ludicidade na educagao e a relevancia dos jogos na mobilizagdo do
pensamento geografico. A pesquisa também estruturou a metodologia para a
elaboragdo dos jogos, demonstrando como esses recursos puderam ser
desenvolvidos no contexto escolar. A construgdo dos jogos teve como objetivo
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem significativa, integrando teoria e
pratica por meio de uma abordagem ludica.

O terceiro capitulo analisou as praticas e as percepcdes dos professores
sobre o desenvolvimento dos jogos na formagéo continuada e na pratica docente.
Foram discutidas as relagdes entre teoria e pratica no uso da ludicidade em sala de
aula, bem como sua influéncia na dindmica escolar. Além disso, foram detalhadas as
etapas de desenvolvimento e implementacdo dos jogos, evidenciando as
contribuigcdes desse recurso para a aprendizagem dos estudantes. Nesse sentido, a
analise das percepgbes docentes revelou que os jogos pedagdgicos se mostraram

uma linguagem didatica potente na constru¢gdo do conhecimento geografico.
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1. ENSINO DE GEOGRAFIA, FORMAGAO CONTINUADA, LUGAR-TERRITORIO,
PENSAMENTO ESPACIAL E GEOGRAFICO

A formacgao continuada tem novas dindmicas a partir da década de 1990,
tornando-se tema central em debates internacionais. Dois fatores foram decisivos
para esse avango: as rapidas transformagcbées no mundo do trabalho e o
desempenho insatisfatério dos estudantes, identificado por indicadores educacionais
governamentais (Gatti, 2008). Alvarado, Freitas e Freitas (2010) esclarecem como

se popularizou a formagao continuada na América Latina:

A formagao continuada de professores sempre esteve ligada a formagéo
de professores no sentido de se atualizar ou de manter uma educacéo
permanente que permitisse passar para os alunos aqueles
conhecimentos cientificos atualizados. Mas é nos periodos pés-Primeira
Guerra Mundial que a énfase na formacgao continuada de professores se
faz necessaria por razdes ideoldgicas, politicas e econémicas. Na
década de 30, era necessario prevenir para evitar nacionalismos
observados durante a guerra e também para difundir propostas
pedagogicas como a Escola Nova. Posterior a Segunda Guerra, as duas
grandes poténcias pretendiam expandir sua ideologia de diversas
formas, sendo uma delas pela educagado. Isso tornou necessarias as
reformas educativas e, para que estas fossem implantadas na América
Latina, por exemplo, era estratégico “capacitar recursos humanos” em
todos os niveis (politicos, governamentais, econdémicos, educativos)
tendentes a implementagao das reformas. Nas décadas dos anos 60,
70, 80, no auge da guerra fria, foram desenvolvidas inimeras agcbes de
“capacitagao, reciclagem, treinamento”, entre outras, que pretendiam
melhorar a qualidade da educacdo, a alfabetizacdo e o acesso aos
produtos industriais e tecnoldgicos, além da formagdo de mao de obra
qualificada (Alvarado; Freitas; Freitas, 2010, p.372).

O Brasil, na década de 1990, apresentou muitas reformas educacionais nas
quais escolas e professores participaram de um longo periodo de mudangas. Assim,
os docentes tiveram que se adaptar, buscando, nesse quadro educativo, a formacao
continuada, que se adaptou as novas demandas educacionais e aos processos
impostos pela globalizagdo (Amador; Nunes, 2019).

Os professores buscam formagado continuada com diversos obijetivos,
incluindo atualizagao profissional, aquisicdo de novos conhecimentos baseados nas

pesquisas € na elaboracido de praticas de ensino atuais, aprimoramento das
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técnicas pedagdgicas, mudancga de fungdo e avango na carreira. Por se tratar de
uma etapa essencial no desenvolvimento profissional, € comum que ela faga parte
de todos os estagios da carreira docente, visto que desempenha um papel
fundamental no aprimoramento das praticas de ensino.

A formacao continuada de professores desenvolveu inumeros conceitos e
praticas no decorrer da histéria da educacgado, possuindo sua propria trajetéria e
considerando situagdes ideologicas, politicas, geograficas, académicas e
econOmicas. Nessa perspectiva de diferentes contextos histéricos, a formagao
continuada teve diversas caracterizagdes, tais como: treinamento, aperfeicoamento
profissional ou capacitagao.

Esse tipo de formagdo € caracterizada por suprir lacunas existentes na
formacdo inicial docente, pois evidencia impasses apresentados no cotidiano
escolar, apresenta politicas, programas e projetos educacionais, governamentais em
sua maioria, satisfazendo necessidades de conhecimento especifico (Prada; Freitas;
Freitas, 2010).

Mesmo que a formacado continuada de professores tenha enfoque nas
politicas educacionais como pratica necessaria e permanente para melhores
condi¢cdes de ensino, devemos considerar que nao € toda formacéo continuada que
agregara qualidade de ensino aos professores. A pratica que auxilia o professor na
direcdo do processo de ensino e aprendizagem, que contribui para o processo
educacional, é composta por um extenso arranjo de aprimoramento com finalidade
de melhorar as praticas de ensino.

Na obra de Imbern6on (2010), € ressaltada a relevancia da formacéao
continuada como um processo voltado para o desenvolvimento profissional dos
professores durante toda a sua trajetdria. Ele sublinha que a formagao continuada
nao deve ser percebida unicamente como um conjunto de cursos ou atividades
isoladas, mas como um processo continuo e integrado de aprendizado ao longo da
carreira docente.

O autor enfatiza a necessidade de que a formagao continuada seja pertinente,
pratica e significativa para os professores, com o propdsito de aprimorar a pratica

pedagdgica e o desenvolvimento das competéncias profissionais. Ele ressalta a
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importancia da reflexao sobre a pratica, da colaboragdao entre os docentes e do
estabelecimento de redes de aprendizado profissional como elementos cruciais
desse processo.

Além disso, Imberdn (2010) também defende uma abordagem personalizada
da formagéo continuada, na qual os professores sdo encorajados a identificar suas
préprias necessidades de desenvolvimento e a estabelecer metas de aprendizado
que sejam pertinentes ao seu contexto especifico. Ele acredita que essa abordagem
personalizada incrementa a motivacao e a eficacia da formacgao.

Osodrio (2003) destaca que a formagao continuada proporciona oportunidades
para que os professores compartilhem suas experiéncias com colegas que estao
passando pelo mesmo processo de aprimoramento, tornando o processo de ensino
e aprendizagem uma jornada em diregao a construgdo de novos significados, nao
apenas para os professores, mas também para os alunos. Nesse contexto, a
formacdo continuada em Geografia nao difere, pois, ao longo do processo de
aprimoramento, os professores de Geografia dedicam-se a reflexdo sobre suas
praticas e a consideracdo de métodos de ensino que possam contribuir para a
solucao dos problemas que afetam a sociedade contemporanea.

A compreensdo da praxis se torna essencial na formagédo continuada de
professores de Geografia, pois a teoria e a pratica sao elementos que se
complementam e tornam a disciplina uma relacdo indissociavel entre escola e
sociedade, fazendo com que o conteudo trabalhado em sala de aula ndo se
transforme em um fator distante ou isolado da realidade vivida pelos estudantes.
Para o docente gedgrafo, torna-se necessario organizar o que é apresentado no
cotidiano da sala de aula para, entdo, sistematizar as situagdes de aprendizagem
dos estudantes, administrando as diferencas que sao denotadas, estabelecendo o
interesse em aprender, ensinando a conexdo entre teoria e pratica e constituindo
sentido nas atividades escolares (Silva, 2018).

As dinamicas de formacdo continuada proporcionam aos professores a
oportunidade de se capacitarem, compartilharem experiéncias, aprofundarem seus
conhecimentos na disciplina de Geografia e desenvolverem novas abordagens para

a pratica de ensino. Isso os transforma em pesquisadores e avaliadores de suas
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préprias praticas pedagogicas. O processo continuo de aprimoramento do
conhecimento auxilia os professores na reflexdo critica sobre os métodos e técnicas
utilizados em sala de aula.

Dessa forma, novos conhecimentos sao adquiridos para lidar com os conflitos
e desafios identificados, que sédo posteriormente analisados e avaliados durante o
processo de pesquisa. Esse ciclo constante de formacédo continuada promove uma
reflexdo continua sobre a teoria e a pratica, como ilustrado na figura 2, e se torna

uma parte essencial da jornada profissional dos professores.

Figura 2 — Processo ciclico de pesquisa da formagao continuada

Formacéo continuada de

professores
Anéalise sobre o
sujeito
'
Desenvolvimento
Pesquisa > Relag&o » Resultados > de métodos e
a técnicas

v
Analise sobre o
ambiente/objeto

ES
= Reflexao

Fonte: autora (2023).

O sistema conceitual esta representando o processo de analise ciclica que
caracteriza a formacao continuada, por meio do qual o docente esta continuamente
analisando o ambiente, levando em consideracdo as mudancas histéricas que
afetam o cotidiano, e desenvolvendo métodos e técnicas que se ajustam as

necessidades da analise. Sua construgdo foi baseada nas ideias de Imberndn
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(2010), que sustenta que a formacao continuada é um processo constante que se
desenvolve a partir das experiéncias vivenciadas ao longo do processo de formacgao.

Por mais que a universidade ofereca bases tedricas fundamentais nesse
processo, a relacdo existente entre o professor e a sala de aula também é um
processo estruturante para o desenvolvimento das praticas de ensino, pois quando o
aprimoramento do docente € voltado as praticas em sala de aula, a educacéao
alcanga o estudante, tornando-o mais ciente das praticas em sociedade. Libaneo

(2004), sobre a perspectiva da pesquisa voltada a sala de aula, afirma que,

a pesquisa é uma forma de trabalho colaborativo para a solugdo de
problemas da escola e da sala de aula e tem como resultado a producao
de conhecimento pelos professores sobre o seu trabalho. E uma das
formas mais eficazes de articular a pratica e a reflexao sobre a pratica,
ajudando o professor a melhorar suas competéncias profissionais [...]
(Libaneo, 2004, p.91).

A relagdo entre o professor e os sujeitos da pesquisa conduz o docente a
escolher obstaculos e desafios do cotidiano escolar como foco de sua investigagao.
Para os professores que atuam em escolas publicas, a formagao continuada se
torna essencial para que ampliem sua abordagem de ensino, uma vez que, na
maioria dos casos, essas escolas acolhem estudantes em situagdo de
vulnerabilidade social, sendo a escola a principal fonte de conhecimento, educacgao
e orientagao para esses alunos.

Assim, a pesquisa voltada para a realidade escolar, especialmente no
contexto da educagao publica, representa um avango na melhoria das praticas em
sala de aula, pois os professores apresentam suas perspectivas a partir dos desafios
da comunidade, com o objetivo de compreender a relacdo dos estudantes com a
sociedade. A escola se configura como um local de formagado, onde o professor
amiude aprende, reestrutura, se aprimora e se desenvolve no decorrer de seu
cotidiano profissional.

O cenario educacional esta em constante transformacgéo, exigindo que os
professores se adaptem a novas demandas e desafios. A precarizacado da profisséo

e as constantes mudancas nas politicas educacionais impulsionam os docentes a
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buscarem por novas praticas e metodologias de ensino. Nesse contexto, a reflexao,
o debate e o0 estudo continuo sdo essenciais para que os professores possam
ressignificar suas praticas e acompanhar as inovag¢des pedagdgicas, como aponta
Mota (2015).

E importante validar que as formacdes ofertadas pelas universidades e
sistemas de ensino sdo importantes; contudo, ndo podemos afirmar que isso seja
suficiente para mudancas substanciais no sistema de ensino empregado por
professores, ja que ha a necessidade da pratica obtida pela experiéncia docente.
Devemos considerar a formagao continuada pela percepc¢ao da construcio coletiva,
nao apenas um caminho individual, onde os professores pesquisadores refletem e
agem para encontrar solugdes para demandas do cotidiano. A formagao continuada
oferece espaco e tempo para uma reflexao coletiva que favorece as intervencées em
praticas pedagdgicas através da troca de experiéncias entre professores (Candau,
1996).

Nas bases tedricas e na pratica, os conhecimentos docentes evoluem,
progridem e sdo fundamentados por meio da formagao continuada. Os profissionais
da educagdao devem se desenvolver por diferentes meios, ressignificando suas
bases de conhecimento e reestabelecendo metodologias compativeis a sua época.
Partindo desse ponto, a formacdo continuada fomenta parte da carreira e dos
conhecimentos cientificos e técnicos do professor, considerando que os mesmos
conhecimentos possam ser revisados, criticados e aperfeicoados durante o
processo.

Para tanto, compreendemos que o processo de formacdo continuada de
professores busca renovar o entendimento do saber fazer, relacionando o contexto
educacional com as praticas pedagodgicas. Sendo assim, esse processo é assimilado
como uma atividade de aprendizagem constante que busca a interagdo entre os
conhecimentos praticos e tedricos ligados ao desenvolvimento profissional,
contribuindo com o seu aprimoramento e com o aprimoramento de outros docentes
que compartilham os saberes profissionais.

Esta investigagdo desenvolve uma proposta que integra criatividade, jogos,

diversdo e ensino de Geografia. Por meio de uma pesquisa com professoras em
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formagdo continuada, envolveu aquelas interessadas na criagcdo de jogos de
tabuleiro como linguagem potencial para representar o conceito par de lugar-
territério. O foco esteve na abordagem de problemas sociais comuns ao ambiente
das escolas publicas de Goiania, mobilizando o pensamento espacial e geografico
na construcao desses conceitos.

O pensamento geografico € um conjunto de conhecimentos que potencializam
o impacto, a interacdo e a percepcao dos sujeitos no espaco vivido, possibilitando a
analise e interpretacdo dessas interagdes cognitivas educacionais. A importancia da
espacialidade é fundamental na Geografia, pois as diversas relagbes espaciais,
como localizagdo, distribuicdo, articulagdo em rede, orientagao, informacoes
tematicas, entre outras, desempenham um papel crucial em nossa compreensao do
mundo que nos cerca.

Devemos refletir que o pensamento espacial atua como dimensao participante
na construcdo do pensamento geografico, pois € um conteudo procedimental-
conceitual (Castellar; Paula, 2020). Sendo assim, enquanto conteudo conceitual, o
pensamento espacial se torna instrumento do conhecimento que representa o
mundo que nos rodeia e auxilia na significagdo e ressignificagcdo dos objetos que
fazem parte do espacgo, tornando-se basilar para o aprender a conhecer. Ja o
conteudo procedimental € a pratica do conhecimento adquirido, que é estruturada no
desenvolvimento dos conceitos, categorias, principios, vocabulario geografico e a
percepgao epistemologica (Zabala, 1999).

Quando discutimos o pensamento geografico, € essencial considerar as
questdes fundamentais que norteiam a percepcao dentro da Geografia: o 'Onde?' e
o 'Por que ai?' (Foucher, 1989, p. 21). Esses questionamentos nos levam a refletir,
enquanto gedgrafos, sobre como as diferentes escalas influenciam o espago que
NOsS cerca e como esse espago pode ser analisado a partir de uma perspectiva
geografica. Gomes (1997, 2012, 2013) defende que a Geografia € uma forma de
pensamento que produz conhecimento por si mesma, destacando a importancia das
indagagdes sobre a localizagdo dos fenbmenos e seus sistemas de composigao.
Logo, esses questionamentos sdo importantes para a construgdo do pensamento

geografico, pois relacionam as localizagdes, significagdes e distribuicbes das coisas
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no espago. Nesse sentido, o gedgrafo busca principios de coeréncia nas ordens
espaciais, propondo-se a qualificar o espago (Cavalcanti, 2019, p. 68-69).

Ao discutirmos o conceito de espago geografico, &€ essencial compreendé-lo,
em primeiro lugar, como uma expressao da sociedade. Conforme destacado por
Santos (1977b, 2006, 2008a), o espaco nao € estatico; ele se move, evolui e
representa tanto um efeito quanto uma condi¢do para o dinamismo da sociedade
global. Os processos que nele ocorrem deixam marcas que se tornam fundamentais
para o desenvolvimento de novas fases. Dessa forma, o espaco esta
intrinsecamente ligado a eventos politicos, culturais, sociais e ideoldgicos, ao
mesmo tempo em que os influencia e € por eles influenciado.

De acordo com estudiosos da educacado geografica, o desenvolvimento do
pensamento espacial requer uma abordagem sistematica, na qual os elementos sao
analisados de forma organizada e intencional, com o objetivo de ampliar a
compreensao geografica em um contexto espacial especifico. Esse espaco
geografico € marcado por sua singularidade, sua capacidade de gerar diversidade e
pela necessidade de métodos de representacdo adaptados as suas particularidades.
Além disso, ele se manifesta em diferentes configuragbes territoriais, cujas
representacdes espaciais estdo diretamente relacionadas a natureza do fenédmeno
estudado. A analise dessas representacbes busca desvendar a esséncia dos
processos geograficos, permitindo uma compreensao mais profunda das dinédmicas
espaciais (Castellar; Paula, 2020).

Nessa perspectiva, o pensamento geografico tem como principal objetivo
compreender as relagdes espaciais e interpretar os fenébmenos, conceitos e teorias
que compdem o campo da Geografia. Ele se concentra na analise e na organizagéo
das distribui¢cdes e interconexdes dos fendmenos no espacgo, buscando identificar
padrdes, relacdes e caracteristicas que definem a configuragcdo do mundo. Para
isso, € fundamental desenvolver a capacidade de perceber e representar o espaco,
reconhecendo suas multiplas dimensdes e interagdes (Santos, 2001).

Diante disso, Cavalcanti (2019) desenvolve o conceito de pensamento
geografico e sua aplicagdo no ambito educacional, destacando que sua pratica

envolve a construgcdo de uma viséo critica e reflexiva sobre o espaco. Isso inclui a
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habilidade de interpretar mapas, graficos e outras formas de representacéo espacial,
bem como a capacidade de relacionar fenébmenos locais e globais. Dessa forma, o
pensamento geografico ndo apenas amplia o entendimento do espago, mas também
contribui para a formacao de cidadaos mais conscientes e capazes de intervirem de

maneira significativa em seu entorno. A autora evidencia que

[...] a Geografia na escola tem o papel fundamental de contribuir com a
formagdo dos alunos ao lhes propiciar elementos simbdlicos que lhes
permitam ampliar sua capacidade de pensamento. [...] Aideia central é a de
que o que justifica a presenca dessa disciplina na escola é o pressuposto de
que ela tem uma contribuicdo na formacgado dos alunos. A contribuigao é,
especialmente, a de ensinar um modo de pensar pela Geografia, ensinar a
pensar por meio dos conteudos que sado veiculados nas aulas dessa
disciplina, estruturados a partir de conceitos e principios (Cavalcanti. 2019,
p.139-140).

Dessa forma, este estudo se baseia nas abordagens de autores como
Cavalcanti (2019), Santos (1977, 2001, 2007, 2008), Gomes (1997, 2012, 2013),
Castellar e Paula (2020), entre outros, para construir uma compreensao das praticas
educativas, dos conceitos de pensamento espacial e de pensamento geografico.
Essa compreensao é fundamental para o desenvolvimento do conteudo geografico
que serve como base para a criagao de jogos de tabuleiro nesta pesquisa.

Nesse contexto, o conceito par lugar-territério desempenha um papel
essencial no campo do conhecimento geografico, estabelecendo conexdes entre o
espaco vivido, o espago geografico e o cotidiano dos estudantes. Além disso, aborda
a relagao entre teoria e pratica, bem como as disputas territoriais presentes no lugar,
contribuindo para uma analise mais profunda e contextualizada dos fenémenos
geograficos definidos pelos sujeitos da pesquisa.

Diante disso, qual a potencialidade do jogo de tabuleiro as praticas
pedagogicas de professores de Geografia em formagdo continuada e sua
potencialidade enquanto linguagem em sala de aula? Antes de tudo, é essencial
compreender que a mera adogao de uma técnica ou linguagem nao trara resultados
efetivos se a concepgdo de ensino continuar focada na figura do professor,
relegando ao estudante um papel passivo, restrito a copiar e memorizar. Nesse

cenario, as informacgodes transmitidas pelo docente tendem a perder significado para
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o aluno, uma vez que nao estabelecem conexdes relevantes com aspectos do seu
cotidiano. Esse modelo de ensino, portanto, falha em promover atitudes que
estimulem os estudantes a reconhecer e resolver problemas presentes em seu dia a
dia, limitando o desenvolvimento de habilidades criticas e reflexivas.

Dessa forma, ao implementar uma proposta metodoldgica que utilizou jogos
pedagdgicos como linguagem para mobilizar conceitos geograficos em seu processo
de estruturacdo, compreendeu-se que o jogo foi desenvolvido tendo o estudante
como protagonista do processo de aprendizagem. As professoras, sujeitos da
pesquisa, priorizaram o conteudo escolar da disciplina de Geografia e escolheram,
como recorte para o jogo de tabuleiro, um lugar que fazia parte da realidade vivida
pelos alunos de cada uma das escolas envolvidas.

Assim, as docentes investigaram o conceito par lugar-territério, relacionando-
0 ao cotidiano escolar e utilizaram essa caracterizacdo para a construgcido dos
tabuleiros, que foram elaborados de acordo com as realidades vivenciadas por seus
estudantes. Essa abordagem permitiu que o jogo se tornasse uma ferramenta
significativa e contextualizada, promovendo uma aprendizagem mais conectada as
experiéncias dos alunos.

Para tanto, abordamos a perspectiva de Massey (2008), elaborando o jogo de
tabuleiro pela percepcdo de espaco vivido da autora, na qual o espago é uma
construgcédo social, dindmica e cheia de significados, influenciada por relagcbes de

poder e identidades. Segundo a autora,

tudo € interligado e significativamente espacial. A colocagao
diferencial das lutas locais dentro da complexa geometria de poder
das relagcbes espaciais € um elemento-chave na formagao de suas
identidades politicas e de sua politica. [...] Espaco, enquanto
relacional e enquanto esfera da multiplicidade, é tanto uma parte
essencial do carater do compromisso politico quanto perpetuamente
reconfigurado por ele. E o modo pelo qual a espacialidade é
imaginada pelos participantes também ¢é crucial (Massei, 2008,
p.258).

Sendo assim, as abordagens pedagdgicas mais dindmicas e participativas,
que incentivem a reflexdo critica e a aplicacdo pratica dos conhecimentos,

desenvolvidas em um espaco ao qual eles se relacionam, contribuem para a
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compreensao e relagdo dos alunos e sua capacidade de enfrentar desafios do
mundo real.

Nesse contexto, € relevante ponderar por que opto pelo jogo de tabuleiro.
Enxergo o jogo como um desafio que envolve criatividade, imaginacao e ludicidade,
oferecendo uma via para aprimorar a percepgao geografica e caracterizar o conceito
par lugar-territorio. Esse processo se desenrola por meio de estratégias, relagcdes de
poder, construgdo de cenarios e imersao, proporcionando uma experiéncia rica e
envolvente.

Os aspectos ludicos representam uma finalidade social vantajosa, pois tém a
capacidade de promover a aprendizagem de diversas maneiras. Nao se trata
apenas de entretenimento ou um simples passatempo, e, em nenhuma
circunstancia, os aspectos ludicos devem ser vistos como uma fuga da realidade,
nem pelos estudantes, muito menos pelos professores. Quando desenvolvidos, os
jogos devem ter um propdsito claro e uma conexao evidente com a disciplina. Isso
frequentemente resulta na transmissao de valores, cultura, linguagem, compreensao
social e diversas outras caracteristicas.

Almeida (2003) caracteriza o método ludico, enquanto meio de ensino, como

[...] uma agéo inerente na crianga, adolescente, jovem e adulto e
aparece sempre como uma forma transacional em diregéo a algum
conhecimento, que se redefine na elaboracdo constante do
pensamento individual em permutagbes constantes com o
pensamento coletivo (Almeida, 2003. p.11).

Quando um professor se dedica a implementar atividades ludicas em sala de
aula, ele esta, na verdade, incentivando a interacdo com seus alunos, estabelecendo
uma aproximacao mais estreita e promovendo a constru¢gdo de conhecimento. As
atividades ludicas incorporam o conceito de movimento e ag&o, resultando no
fomento da cooperagao e na conexao de diversas perspectivas, o que, por sua vez,
leva a formagao de interpretacbes e a obtencdo de resultados que podem ser
revisitados e aperfeicoados. O processo ludico oferece uma oportunidade valiosa

para o desenvolvimento da analise critica, a0 mesmo tempo em que contribui para o
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aprimoramento do planejamento, reforga a responsabilidade coletiva e estimula a
criatividade.

Em sua obra "Homo Ludens", Huizinga (2000) argumenta que o jogo nao é
algo imposto; nao esta vinculado a interesses imediatos. Pelo contrario, ele orienta e
aprimora o conhecimento da crianca, estabelecendo limitacbes de tempo e espaco,
e criando um senso de ordem e equilibrio. Ja para Piaget (1971), que adota uma
abordagem construtivista na formagdo do conhecimento, o aspecto ludico é
reconhecido como uma linguagem fundamental na construgdo do contexto social
dos estudantes. O autor leva em consideragdo todas as etapas do desenvolvimento
infantil, que eventualmente se refletirdo em suas vidas adultas. Piaget destaca a
importancia dessa linguagem, visto que ela oferece atividades que fomentam o
desenvolvimento abrangente, abarcando os aspectos da linguagem, cognitivo,
afetivo, social e motor.

A linguagem dos jogos, possibilita a exploracdo de diferentes contextos e
construgbes de narrativas, contribuindo significativamente para a construgdo do
conhecimento geografico (Souza, 2020). Ao representar realidades diversas e
estimular a imaginacéo, os jogos de tabuleiro promovem a interacéo entre teoria e
pratica, favorecendo o desenvolvimento de um olhar critico e reflexivo sobre o
espaco e as relagdes sociais que o constituem.

A busca por métodos de ensino mais participativos € uma constante no
cotidiano dos professores, especialmente diante de questionamentos como “para
que aprender isso?”, que surgem frequentemente entre os estudantes. Essa
pergunta reflete a necessidade de estabelecer conexdes mais significativas entre o
conteudo escolar e a realidade vivida pelos alunos. No ensino de Geografia, é
essencial ir aléem das aulas expositivas, pois se limitar a esse método restringe o
potencial da disciplina em promover a reflexdo e a construgdo do conhecimento.

Em vez disso, é importante adotar uma abordagem investigativa, que
incentive o questionamento e a busca por respostas. A utilizacdo de diferentes
linguagens, como jogos, mapas, graficos e atividades praticas pode tornar as aulas

mais dinamicas e envolventes, despertando o interesse dos estudantes e facilitando
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a compreensdo dos conceitos geograficos de forma mais contextualizada e
significativa.

O professor, enquanto mediador do processo de ensino-aprendizagem, deve
considerar a escola como um espago vivo € em constante transformacdo. Como
afirma Forquin (1993), a escola € um espago socio-histérico que molda e € moldado
pelas experiéncias dos alunos. Logo, a pratica docente deve ser vista como uma
busca coletiva de possibilidades, escolhas, investigacées e superacado de desafios,
visando ao desenvolvimento das capacidades dos estudantes. Essa dinamica torna
a mediacado entre conteudo, professor e alunos uma experiéncia enriquecedora.

Segundo Proenga (2018), tal pratica deve

[...] compreender como a crianga aprende vivenciar experiéncias
relacionadas as multiplas linguagens expressivas e ao uso de
instrumentos metodologicos, definir possibilidades de metodologias
que contemplassem os interesses da faixa etaria e [...] fortalecer a
cultura coletiva, a partir de um referencial em comum, tragcando
referéncias de identidades (Proenga, 2018, p. 144).

Para que o ensino de Geografia seja significativo, é fundamental que o
professor estabeleca conexdes entre os conteudos trabalhados em sala de aula e a
realidade dos estudantes. Ao utilizar exemplos e situagdes do cotidiano dos alunos,
o docente promove uma aprendizagem mais contextualizada, permitindo que os
estudantes compreendam como os conceitos geograficos estdo presentes em suas
vidas.

Essa proposta integra teoria e pratica, aproximando o conhecimento
profissional da competéncia profissional, que, embora se estabelecam de maneiras

diferentes, ndo sdo necessariamente contraditorios. Como afirma Schon (2000),

[...] ndo deveriamos comegar perguntando de que forma podemos fazer
melhor uso do conhecimento oriundo da pesquisa, e sim, o que
podemos aprender a partir de um exame curioso do talento artistico, ou
seja, as competéncias através das quais os profissionais realmente dao

conta das zonas indeterminadas da pratica — ainda que essa
competéncia possa estar relacionada a racionalidade técnica (Schon,
2000, p, 22).
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E relevante destacar que o professor de Geografia que busca formacéo
continua encontra maior facilidade em estabelecer as conexdes entre o cotidiano
escolar e o conhecimento geografico. Essa facilitagdo ocorre devido a pesquisa
incentivada pela busca continua de aprimoramento, que proporciona uma
fundamentacdo solida e vincula os métodos do professor aos conhecimentos
cientifico-académicos mais recentes. Esse envolvimento na pesquisa ndo apenas
promove o aprimoramento do professor, mas também contribui para a atualizagao
constante e a integragcdo de abordagens mais inovadoras em sala de aula,
enriqguecendo, assim, a experiéncia de aprendizado dos estudantes.

A docéncia exige uma experiéncia que integra aspectos cientificos, artisticos,
éticos e técnicos, combinando teoria e pratica de forma interdependente. Seu
objetivo € promover uma formacgao significativa, em que a pratica seja compreendida
como uma acao transformadora, fundamentada no conhecimento e na reflexdo
sobre a realidade. Dessa maneira, reforgca-se o carater historico da educagao e

incentiva-se a autonomia do aprendiz.

1.1. Ensinar — Percepgao sobre a formagao continuada de Geografia

No Brasil o processo de formagao possui diversos problemas historicamente
construidos e acumulados que precisam ser enfrentados. Um questionamento
constantemente verbalizado por meus colegas de graduacéo era “quando vou usar
isso em sala de aula?” ou “quando vou aprender a dar aula?’. Esses
questionamentos mostram que ainda ha um distanciamento existente entre o que se
aprende na formacgao inicial com a pratica docente. Essa falta de compreensao da
relacdo do que se aprende na graduagdo com o contexto escolar pode ser
relacionada aos diferentes objetivos tragados pelas escolas e universidades.

As diferenciagdes existem porque as duas entidades tém diferentes
finalidades, as primeiras estdo voltadas para formacdo de especialistas no
conhecimento especifico da disciplina enquanto as segundas estdo voltadas a
pratica de formagao e construgao social. Desta maneira, quando o ensino escolar

nao problematiza as contradigbes existentes, os graduandos ndo compreendem as
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estruturas basilares da educacdo e de sua atuagdo social. Assim, os aspectos
especificos abordados na universidade se tornam distante do trabalho desenvolvido
no contexto escolar.

Com frequéncia, encaramos o periodo escolar como uma série de
experiéncias formativas que contribuirdo para a jornada universitaria. No entanto, &
fundamental avaliar se o ambiente escolar proporcionou situagbes de preparagao
eficazes para a construgdo do conhecimento. Caso contrario, a universidade, ao
presumir que todos os novos alunos tenham um nivel significativo de preparacgao,
nao atendera as necessidades de seus estudantes. Isso pode resultar em uma
formacdo docente voltada apenas para estudos técnicos, afastada das praticas
sociais.

Donald Schon (2000, p.15), ao exemplificar as questdes relacionadas ao
ensino que é conduzido de maneira técnica e distante do cotidiano dos estudantes,
expde o viés da racionalidade técnica e a posigao que o professor ocupa em sala de
aula. Através dessa perspectiva, ele destaca que

na topografia irregular da pratica profissional, ha um terreno alto e firme,
de onde se pode ver um pantano. No plano elevado, problemas
possiveis de serem administrados prestam-se a solugbes através da
aplicacao de teorias e técnicas baseadas em pesquisas. Na parte mais
baixa, pantanosa, problemas caéticos e confusos desafiam as solugbes
técnicas. A ironia dessa situagao € o fato de que os problemas do plano
tendem a ser relativamente pouco importantes para os individuos ou o
conjunto da sociedade, ainda que seu interesse técnico possa ser muito
grande, enquanto no pantano estdo os problemas de interesse humano
(Schon, 2000, p.15).

Tal perspectiva ressalta que os problemas enfrentados na realidade escolar
sao moldados pelo cotidiano vivido pelos estudantes. Portanto, tais questdées nao
podem ser resolvidas apenas através da aplicagao sistematizada apresentada na
teoria, uma vez que a realidade escolar € complexa, transitéria e apresenta
problematicas especificas que emergem no dia a dia. Por isso, para evitar que o
ensino se afaste da realidade cotidiana escolar, € fundamental que o docente adote
praticas reflexivas. Isso implica considerar situacbes que estejam presentes e
préximas ao contexto escolar, validando suas abordagens de ensino por meio de

linguagens que estabelegam conexdes com a praxis.
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Devemos levar em conta que o acesso a informacado nido é equitativo para
todas as pessoas, uma vez que vivemos em um contexto de desigualdade social. E
imperativo que mobilizemos e fomentemos o conhecimento, capacitando os
estudantes para uma visao reflexiva e critica da realidade em que estido inseridos.
Nao basta apenas criar conhecimento; é essencial criar as condigcdes necessarias
para a sua producado. O ato de conhecer implica estar consciente da importancia da
geragao de conhecimento para a compreensdo do ambiente em que vivemos, das
relagdes sociais e da existéncia humana, como afirmado por Pimenta (1997).

Apesar das dificuldades, a formagdo de professores conseguiu avancgar
significativamente em seus conceitos, bases tedricas e metodoldgicas ao longo das
décadas. Foi a partir dos anos 1930 que as licenciaturas no Brasil passaram por
transformacgdes significativas, afastando-se da estrutura curricular
predominantemente baseada em conhecimentos de bacharelado e adotando uma
abordagem mais voltada para a Pedagogia.

Inicialmente, o curso de Geografia seguia o modelo 3+1, no qual os trés
primeiros anos eram dedicados aos estudos especificos da disciplina e o ultimo ano
focava na pratica docente (Pontuschka; Paganelli; Cacete, 2009). No entanto, em
algumas universidades, a abordagem atual inclui disciplinas pedagdgicas a partir do
segundo ano e estagios a partir do terceiro ano nos cursos de licenciatura, o que
favorece o contato do estudante de graduacédo em Geografia com aspectos mais
voltados a pratica docente na escola.

A formacao inicial de professores no Brasil enfrenta desafios histéricos, como
a dificuldade em formar profissionais que dominem tanto o 'saber' (construgdo do
pensamento critico fundamentado em metodologias sodlidas, que possuem
fundamentos tedricos bem estabelecidos, coeréncia interna e aplicabilidade pratica

consistente) quanto o 'saber fazer' (a aplicagéo pratica dos conhecimentos tedricos)>.

*  Por meio da andlise de Zanon, Oliveira e Queiroz (2009), o “saber” e o “saber-fazer” na formagao
de professores envolvem a articulagdo entre conhecimento tedrico e aplicagdo pratica.
Vasconcelos (2002) enfatiza que ensinar ndo € um dom, mas uma competéncia a ser aprendida e
desenvolvida. Carvalho e Gil-Pérez (2003) destacam os seguintes aspectos fundamentais: 1.
Dominio do conteudo: Conhecer profundamente a disciplina, suas origens, metodologias
cientificas, relagao com a sociedade, avangos recentes, e selecionar conteludos adequados para
0 ensino; 2. Reflexdo critica: Questionar ideias comuns sobre ensino e aprendizagem, como a
naturalizagdo do fracasso escolar e a visdo de que ensinar é simples; 3. Conhecimentos tedricos
sobre aprendizagem: Entender que o aprendizado é construido socialmente e de forma

39



Essa lacuna, muitas vezes, é resultado da dificuldade de aprendizagem dos
discentes e da constante pressao por adaptag¢des curriculares. Conforme apontam
Gengenbach e Carvalho Sobrinho (2019), os cursos de licenciatura s&o submetidos
a frequentes reestruturagcbes, muitas vezes sem justificativas claras, dificultando a
consolidagao de praticas pedagodgicas habeis.

As propostas que os pesquisadores do ensino devem trazer precisam ser
voltadas a construgcdo da emancipacédo e autonomia dos sujeitos, considerando um
projeto de formagdo que va para além das necessidades idealistas de mercado
(Gramsci, 2000). Devemos refletir que no contexto do trabalho docente, a relagao
entre o conhecimento e o saber denota em mobilizar continuamente o reencontro
entre a teoria e a pratica, enriquecendo a teoria e impulsionando a pratica,
desenvolvendo, assim, a praxis (Silva, 2019).

No seu trabalho intitulado "A Formacado Continuada: Consideracdes Teoricas"
(1996), Candau ressalta que a educacgao continuada € um processo de constante
capacitacao e aperfeicoamento. A autora enfatiza a importancia da criagcdo de um
ambiente de aprendizado continuo, no qual os professores possam acompanhar as
transformagdes no campo educacional e na sociedade como um todo. Para a autora,
a formacédo continuada n&o se limita a ser apenas um treinamento técnico; trata-se,
sobretudo, de um processo que envolve reflexdo critica, construcdo de
conhecimento e aprimoramento da pratica pedagdgica. Nesse contexto, a formagéao
continuada deve ser orientada pela reflexao sobre a realidade vivida por professores
e estudantes, permitindo a adaptagcédo de métodos e abordagens as necessidades e
desafios especificos do contexto educacional.

Faz-se necessario considerar a seguinte perspectiva sobre 0 que se espera

da formacéao de professores:

significativa, considerando as dificuldades dos alunos em substituir concepgdes alternativas por
cientificas; 4. Analise do ensino tradicional: Reconhecer limitagdes de curriculos, métodos de
avaliagdo e organizagdo escolar, propondo melhorias; 5. Preparacdo de estratégias efetivas:
Desenvolver atividades que estimulem o aprendizado ativo, como resolugdo de problemas e
pesquisa; 6. Gestao das atividades em sala de aula: Conduzir aulas com clareza, valorizando as
contribuicbes dos alunos e mantendo um ambiente acolhedor e produtivo; 7. Avaliagdo como
ferramenta de aprendizado: Usar a avaliagdo para fornecer feedback construtivo e ampliar o
conceito de avaliagao, incluindo autoavaliagido docente; 8. Articulagao entre ensino e pesquisa:
Promover o exame critico da pratica docente por meio de investigagbes em ambientes
educacionais. Esses elementos destacam que a formacdo docente exige um equilibrio entre
teoria e pratica, além de uma postura reflexiva e inovadora frente aos desafios educacionais.

40



Para além da finalidade de conferir uma habilitagdo legal ao exercicio
profissional da docéncia, do curso de formacéo inicial se espera que
forme o professor. Ou que colabore para sua formagao. [...] Dada a
natureza do trabalho docente, que é ensinar como contribuicdo ao
processo de humanizagdo dos alunos historicamente situados, espera-
se da licenciatura que desenvolva nos alunos conhecimentos e
habilidades, atitudes e valores que |hes possibilitem permanentemente
irem construindo seus saberes-fazeres docentes a partir das
necessidades e desafios que o ensino como pratica lhes coloca no
cotidiano (Pimenta, 1997, p. 6).

A disciplina de Geografia enriquece as percepgdes sociais de estudantes e
professores, contribuindo para uma formagao humana mais abrangente. Ela aborda
o cotidiano como um elemento fundamental no conhecimento geografico, explorando
conflitos, significados, familiaridades, transformagdes e outros temas relevantes.
Quando consideramos o papel do professor em sala de aula, devemos vé-lo como
um sujeito da experiéncia e um mediador do processo de ensino e aprendizagem.
Isso implica considerar n&do apenas seus conhecimentos académicos, mas também
sua trajetoria de vida. Nesse contexto, Novoa (1992) apresenta a seguinte

perspectiva:

A formagao do professor ndo se constréi por acumulagéo (de curso,
de conhecimento ou de técnicas), mas sim através de um trabalho de
reflexividade critica sobre as praticas e de (re)construcao
permanente de uma identidade pessoal (Névoa, 1992, p.25).

Quando se trata da formacéo de professores, torna-se essencial a utilizagéo
de metodologias integrativas, para que os estudantes consigam integralizar teoria e
pratica, compreendendo o sentido do processo didatico participativo, aproximando
os conceitos trabalhados na graduagao com a visdo em sala de aula.

Apesar das dificuldades e necessidades que estdo presentes durante o
periodo de formagao de professores, ha muitos programas de pesquisa e extensao
que estao abertos aos estudantes de graduagado. Esses projetos, quando bem
encaminhados, contam com diversas areas de interesse e propdem potencializar o
processo de ensino e pesquisa, a comunicagao entre participante e maior contato

com os professores, considerando, em grande parte dos casos, as demandas
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regionais. Visto como um processo educativo, cultural e cientifico, a extensao se
torna um dos principais processos, dentro da formacao de professores de Geografia,
gue conecta teoria e pratica na continuacao de seu processo de formagao.

Visando compreender a experiéncia de professores em projetos de extensao
e sua relacdo com a formacao continuada, esta pesquisa buscou identificar docentes
que demonstraram interesse em aprofundar a relagdo entre teoria e pratica no

campo do ensino e aprendizagem.

1.2 A conjuncgao entre lugar e territério para o ensino de Geografia

O conceito de lugar e o conceito de territério estdo intrinsecamente
relacionados na Geografia, uma vez que ambos desempenham papéis fundamentais
na compreensao das interagbes entre a sociedade e o ambiente geografico.
Disputas territoriais muitas vezes envolvem lugares especificos dentro de um
territorio. Essas disputas podem ser de natureza politica, econdmica ou cultural e
podem surgir devido a reivindicagdes concorrentes sobre quem controla ou tem
direitos sobre um lugar em particular.

Santos (1978, 1996) discute em suas obras o lugar como espacgo vivido,
destacando a relacdo dialética entre o lugar e o territério. Para ele, o lugar é
entendido como um espaco vivido, onde as experiéncias humanas se concretizam e
ganham significado. Enquanto o territério é organizado e controlado, mas também
influenciado por relagdes de poder, técnicas e dindmicas globais. Ele apresenta a

importancia desses dois conceitos da seguinte maneira:

O territério como um todo se torna um dado dessa harmonia forcada
entre lugares e agentes neles instalados, em funcdo de uma
inteligéncia maior, situada nos centros motores da informagéo. A
forca desses nlcleos vem de sua capacidade, maior ou menor, de
receber informagbes de toda natureza, trata-las, classificando-as,
valorizando-as e hierarquizando-as, antes de as redistribuir entre os
mesmos pontos, a seu proprio servigo. Essa inteligéncia das grandes
empresas e dos Estados ndo é, porém, a Unica. Em niveis inferiores,
o fenbmeno se reproduz, ainda que com menos eficacia mercantil
(Santos, 1996, p.154).
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Nesse sentido, Santos destaca que esses dois conceitos ndo sdo opostos,
mas interligados, influenciando-se mutuamente. Ja Haesbaert (2004) explora a
multiterritorialidade, mostrando como os individuos e grupos constroem multiplas
relagdbes com lugares e territdérios, combinando aspectos simbodlicos e materiais.

Segundo o autor,

no ambito politico o pertencimento gera o sentido de dominio sobre
um lugar, sentido que estimula o aparecimento de formas de
autoridade e tributagdo sobre o espaco, configurando a real
perspectiva territorial [...]. Numa visdo mais tradicional, o lugar, como
o territério e o proprio espacgo, era associado a homogeneidade, ao
imobilismo e a reacgao, frente a multiplicidade, ao movimento e ao
progresso ligados ao “tempo”. Uma consciéncia global do lugar,
defendida por Massey, embora n&o possa ser vista como boa ou ma
em si mesma, é a evidéncia de que hoje ndo temos mais espagos
fechados e identidades homogéneas e “auténticas”. Nossas vidas
estdo impregnadas com influéncias provenientes de inumeros outros
espacgos e escalas. A propria “singularidade” dos lugares (e dos
territérios) advém sobretudo de uma especifica combinagéo de
influéncias diversas, que podem ser provenientes das mais diversas
partes do mundo. (Haesbaert, 2004, p. 17,26).

Nesse trecho, o autor explica a complexa relagdo entre lugar e territorio,
destacando a importancia de compreender o pertencimento como um fator central
na construcido do espaco geografico. A ideia central € que o sentido de dominio
sobre um lugar n&o surge apenas de uma autoridade imposta, mas de uma conexao
profunda e significativa entre os individuos e o espago que ocupam. No contexto
politico, o autor sugere que o pertencimento gera o sentido de controle sobre o
territério, mas também implica uma relagdo mais ampla com o lugar.

Sendo assim, essa relagcdo ndo é apenas superficial ou imposta, mas uma
construgdo social, cultural e histérica que envolve multiplas camadas de significado.
Em vez disso, € uma relacdo unica e multifacetada, que envolve tanto o espaco
vivido quanto o organizado, influenciando-se mutuamente. Dessa forma, Haesbaert
(2004) destaca que o pertencimento a um lugar € uma relagao unica e multifacetada,
que envolve tanto o espago vivido quanto o organizado, influenciando-se
mutuamente. Logo, essa relagdo é fundamental para entendermos como o lugar e o

territério sdo construidos, transformados e mantidos ao longo do tempo.
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Partindo de tais perspectivas, consideramos que o lugar e o territério sdo
conceitos interligados, mas com nuances distintas. O lugar, marcado por uma forte
carga afetiva, € o espaco vivido e experimentado pelas pessoas, onde se constroem
memorias e identidades. E o territério, por sua vez, € uma construcao social e
politica que envolve relacdes de poder e controle sobre o0 espaco.

A figura 3 ilustra o conceito par de lugar-territério, destacando a relagao entre
os dois conceitos geograficos. Essa relacdo € caracterizada por suas
individualidades e intersecgcoes que foram consideradas no desenvolvimento da

pesquisa.

Figura 3 — Perspectiva da jungcao do conceito par de lugar-territério

z

Construcao de
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Fonte: Massey (2000), Santos (2001), Haesbaert (2004). Adaptacéo, autora (2025).

A percepgao do conceito par de lugar-territério enfatiza a importancia de
compreender a relagao ente pertencimento e dominio, que sdo fundamentais para
formacdo do espago geografico e suas transformagdes. Essa abordagem permite
uma analise mais profunda e contextualizada dos fendmenos geograficos,
destacando a singularidade e a complexidade dos lugares e territérios em questao.

Ferreira (2000) explora o conceito de lugar, considerando-o dentro dos
contextos de globalizagdo, identidade, simbolismo, progresso, perda, subjetividade e
interconectividade. Para o autor, compreender o lugar € entender as possiveis

relagdes entre dilemas politicos e econdmicos e as redes de significados e vivéncias
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expressas localmente, sem ignorar suas conexdes estruturais globais ou as novas
relagdes espaciais determinadas por um mundo em constante transformagdo. O
autor eleva a complexidade do conceito e suas constantes mudancas, declarando

que

€ exatamente esta esséncia constantemente em movimento, esta
capacidade de responder aos estimulos internos e externos com
diferentes velocidades, esta qualidade de permanéncia (material,
afetiva e simbdlica) associada a permeabilidade, a processos
internos e externos influenciadores de sua modificacdo (material,
afetiva e simbdlica) que faz com que o lugar seja um permanente
desafio a sua compreensao e a compreensao do mundo (Ferreira,
2000, p. 80).

O lugar, enquanto construgdo material, afetiva e simbdlica, é vivenciado pelos
estudantes e pode ser aprofundado por meio de uma perspectiva geografica. Ao
considerarmos as relagdes entre o local e o global, é possivel compreender melhor
as experiéncias e as identidades dos individuos.

Assim, o espaco geografico onde um lugar se insere deve ser entendido como
uma construgcao social complexa, influenciada por fatores naturais e culturais, como
o relevo, a vegetacéo, a histéria local, as politicas publicas e as dinédmicas globais. O
relevo, o clima e a vegetagao influenciam a ocupacgéao e o uso do territério, enquanto
processos histéricos, como ocupagdo e migragcdes, moldam sua organizacdo. As
politicas publicas também desempenham um papel essencial, regulando o
desenvolvimento por meio de infraestrutura e planejamento urbano. Além disso, a
globalizagdo conecta os espagos, nao sé transformando dindmicas econbmicas e
sociais como também impactando o desenvolvimento local (Santos, 2001).

A percepcdo das pessoas sobre esse espago € moldada por diversas
influéncias, tanto internas quanto externas. Segundo Callai (2014), para
compreender as dindmicas de um determinado lugar, € essencial considerar a
interac&o entre elementos internos e externos, como a cultura local, as relagdes de
poder e as influéncias externas, que formam as identidades e as praticas sociais.

Santos (2006) caracteriza o lugar como um cotidiano compartilhado entre

diferentes pessoas e instituicdes, onde a base da vida em comum é formada pela
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cooperacgao e pelo conflito. O lugar possui identidade, sua estruturagdo ocorre
durante o percurso histérico e seu significado se da aos que compdem aquele
espaco, compreendendo o que ele significa e comunicando a outros sobre o seu
significado.

O lugar, quando visto pela perspectiva tradicional, perde seu sentido de
significado ao mundo vivido, tornando-se apenas um espaco ocupado. Foi na
década de 1970, pelas perspectivas humanistas, que o lugar deixou de ser apenas o
‘espago ocupado”, sendo reconhecido como algo estruturado historicamente,
promovendo sentido e significado ao mundo vivido, tornando-se assim o local de
relagdes entre individuos no ambiente onde existe o campo de acéo, fundamentada
na experiéncia cotidiana, simbolismo e apego (Rodrigues, 2015).

Na Geografia Critica, o lugar é estruturado por uma perspectiva mais
abrangente, constituido em uma relacao local/global, integrado a globalizagao, onde
nao ha mais fronteiras, os espacos séo mais fragmentados, seguindo um padréo das
relagdes sociais. Partindo dessa pesquisa, Carlos (2007) destaca:

E no plano do lugar que é possivel, por exemplo, compreender a
racionalidade homogeneizante inerente ao processo de acumulagao,
que ndo se realiza apenas a partir da producdo de objetos e
mercadorias, mas liga-se cada vez mais a produgdo de um novo
espaco, de uma nova divisdo e organizagdo do trabalho, além de
produzir modelos de comportamento que induzem ao consumo e
norteiam a vida cotidiana (Carlos, 2007, p. 11).

Tal perspectiva caracteriza o lugar como algo em movimento, com inumeras
relagdes e que interage com diferentes relagdes culturais, politicas e econdmicas.
Contudo, mesmo que o lugar possua variadas fontes para sua estruturagéo, nao
podemos esperar que uma crianga compreenda toda a complexidade das relagces
do mundo com seu lugar de convivio. No entanto, ndo podemos subtrair sua
autonomia de construir hipotese, observar, descrever, representar e desenvolver
explicacdes proprias, pois essa € uma pratica que nao condiz apenas com o0 mundo
atual, mas sim com uma educacéo voltada a cidadania. (Straforini, 2001).

O lugar emerge e pode ser compreendido a partir da atribuicdo de

sentimentos culturais, individuais e proprios de um grupo de individuos, que
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caracteriza um espaco especifico como parte de sua histéria. A percepcao espacial
geografica se desenvolve a partir do lugar, uma vez que, além da ampla estrutura
tedrica que o sustenta, o lugar leva em consideragdo a perspectiva do individuo e
sua relagdo com o espaco vivido. Desse modo, Marandola Junior, Holzer e Oliveira
(2014, p. 110) afirmam que “o lugar repousa sobre a ideia de um sujeito ativo que
deve constantemente estabelecer conexdes complexas que conferem sua
identidade, ao mesmo tempo em que definem suas relagdes com o ambiente”.

Massey e Keynes (2004) caracterizaram o lugar como um espago em
constante conflito de forgcas, capaz de se tornar uma base de resisténcia contra as
injusticas geradas pelo capitalismo neoliberal. Seguindo essa caracterizagao, o lugar
pode ser definido como além do aspecto emocional; estabelecer-se em um lugar se
torna um simbolo de resisténcia. Essa nogao de lugar contrasta com as relagbes de
pertencimento, propriedade e disputas que fundamentam a concepcgéao de territério,
transformando seus aspectos politicos, econémicos e sociais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a importancia de que os
estudantes reconhegam o Ilugar como parte integrante de seu cotidiano,
compreendendo-0 como um espago complexo, marcado por diversas dindmicas,
diversidades e relagdes sociais. Ao vivenciarem e analisarem o lugar onde vivem, os
estudantes constroem sua identidade e desenvolvem um senso de pertencimento,
aprendendo a respeitar as diferencas e a valorizar a diversidade cultural presente
em seu entorno.

Raffestin (1993), foi um dos pioneiros em desenvolver o conceito de territério.
Para ele, o principal aspecto que determina um territério € o politico. Outra de suas
constatagdes relevantes é sobre o conceito de espago geografico, o qual considera

como base que antecede ao territério. Em suas palavras:

E essencial compreender bem que o espacgo é anterior ao territério. O
territério se forma a partir do espaco, é o resultado de uma agéo conduzida
por um ator sigmatico (ator que realiza um programa) em qualquer nivel. [...]
Ao se apropriar concreta ou abstratamente o ator “territorializa” o espago.
[...] O territério nessa perspectiva, € um espaco onde se projetou um
trabalho seja energia e informacdo, e que, por consequéncia, revela
relacdes marcadas pelo poder. O espaco € a “prisdo original”, o territério é a
prisdo que os homens constroem para si (Raffestin, 1993. p. 144).
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A relevancia do territorio esta em uma ordem politica e juridica, um espaco
marcado e projetado no trabalho humano com seus limites e fronteiras. Segundo
Raffestin (1993), o territério se forma a partir do espago, embora esses termos n&o
sejam equivalentes. O territério é resultado de uma agdo marcada por um ato
sigmatico em diferentes niveis. Logo, ao se apropriar de um espacgo, seja de forma
concreta ou abstrata, o ator realiza o processo de territorializago.

Na perspectiva de Andrade (1995), o conceito de territério ndo deve ser
confundido com conceito de espago ou lugar, o que caracteriza a diferenga é que o
territério esta muito ligado a ideia de dominio ou administracao de uma determinada
area, atribuindo como caracteristica do territorio a ideia de poder e controle,
independente se a referéncia for o poder publico ou privado, todos sdo grandes
empresas que ocupam grandes territérios, ignorando as fronteiras politicas.

O territério sob uma perspectiva cultural se refere a interagdo entre um
espaco geografico e as praticas culturais, valores, simbolos e identidades que o
habitam. Nesse contexto, o territério ndo é apenas uma extensao fisica de terra, mas
também uma construcdo simbdlica e cultural que reflete as caracteristicas culturais
das comunidades que o ocupam.

Adentrando uma territorialidade multipla, abordada por Haesbaert (2010), o
territério € um conceito para a compreensao das complexidades, conceitos e
propor¢cdes, mostrando-se importante para o estudo da construcdo do espaco
geografico, e para a concepgao da estrutura da cidade. A leitura do territério, ao ser
analisado sobre a perspectiva da cidade, pode contribuir para percepcdo de
diferentes grupos sociais e sua influéncia nos espacgos que ocupam. Além disso, ele
caracteriza as mudancgas espaciais que ocorreram através do tempo, assim que
determinada porgdo de uma cidade se torna territério de alguma classe social, ou
recebe algum tipo de funcionalidade, como, por exemplo, um centro comercial ou um
bairro marginalizado.

Quando olhamos pela perspectiva de Haesbaert (2004), o territério é
caracterizado por diversos pontos, classificado em trés aspectos basicos: juridico-

politico; cultural(ista); econémicos.
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e Aspectos juridico-politicos: a perspectiva vem como um espago delimitado e
controlado sobre o qual € exercido determinado poder, cujo carater é estatal.

e Aspecto culturalista: prioriza as dimensdes simbdlicas e subjetivas, em que o
territorio € visto como um produto da apropriacéo que é feita pelo imaginario
e/ou identidade social sobre o espaco.

e Aspectos econdémicos: sao aqueles que destacam a desterritorializacdo em
sua perspectiva material, configurando o produto do espago no embate entre

classes sociais e a relagéo entre capital e trabalho.

Embora tradicionalmente associemos o territorio as relagdes politicas de
poder, ndao podemos negar sua interligacado com os aspectos econémicos e culturais.
Ignorar essa interagdo seria reduzir as influéncias que moldam o territério e
negligenciar fatores fundamentais em sua formagdo. Essas possibilidades
interpretativas nos proporcionam o entendimento dos aspectos apresentados na
perspectiva classica do territério, que remete a paises, poderes hegemonicos,
espaco vital etc., e ao territério contemporaneo na cidade, que é desenvolvido dentro
de uma temporalidade, com suas influéncias culturais, sociais e econémicas que
modificam o espaco e caracterizam o territorio.

Embora a cidade faga parte do territério classico, ela ndo se restringe as
definicbes convencionais, pois seu territorio passa por processos continuos de
amadurecimento. O territdério é crucial para a identidade cultural e para a
diferenciagao dos espacgos urbanos. Além de refletir relagbes de poder e gestdo do
espaco, o territério também revela aspectos histéricos da ocupag¢ao e do uso social
do espaco, especialmente quando analisamos as escalas micro, como ruas e
bairros. Isso destaca a importancia de compreender a construgdo histérica da
cidade.

Nas escolas, os alunos podem aprender a contextualizar o conceito de
territério em situagcbes do mundo real, como questbes de fronteiras, disputas
territoriais, soberania e desenvolvimento regional. A argumentagdo se torna uma

ferramenta essencial para promover debates e discussbes em sala de aula,
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permitindo que os alunos apresentem suas perspectivas de forma eficaz e defendam
suas ideias com base em argumentos solidos.

Segundo a perspectiva de Carli e Morais (2018), o ensino da Geografia deve
incorporar a pratica argumentativa. Os autores destacam a importancia de uma
abordagem interdisciplinar que integre o conceito de territério a pratica
argumentativa. Nessa abordagem, a Geografia estabelece conexbes com outras
areas do conhecimento, como Histéria, Sociologia e Economia, a fim de
proporcionar uma compreensao mais abrangente e critica do territorio.

Considerando o conceito de territério um componente curricular da Geografia,
quando abordado em livros didaticos e apostilas, geralmente, seu conceito se
restringe aos limites politicos estabelecidos. Quando abordado no ensino de
Geografia, o conceito de territério, em primeira instancia, € relacionado aos limites
de terra, ou seja, sua concepgéao politica, limitando uma parte significante dos temas
de pesquisa aos conceitos estabelecidos pelo livro didatico e difundido pelos
professores em sala de aula.

Martins e Reigota (2012) ao desenvolverem as caracteristicas que podem
trabalhar o territério em sala de aula, apresentam o estudo de microterritorios
presentes em ambiente escolar para estabelecer a relacdo entre os territérios
existentes na escola com o poder exercido pelo Estado, apresentado caracteristicas
que expdem o territério no lugar. Os autores apontam que a microterritorialidade

existente é determinada

[...] por fronteiras visiveis e ndo visiveis, palpaveis e ndo palpaveis.
Resultado da desconstrucdo do conceito de territério, normalmente,
entendido pela Geografia. [...] Pode ser demarcado mesmo que
temporariamente. E transitério. Pode ser feito e desfeito em minutos,
segundos. Pode estar relacionado ao solo, mas ndo é preso a ele
(Martins; Reigota, 2012. p.102).

Nobrega (2013) se pauta na relevancia do conceito de territério, redes e
territorialidades com o objetivo de possibilitar a aprendizagem através da leitura da
realidade social, proporcionando uma melhor analise do espago geografico. Para o

autor, a leitura do espaco, quando é observada através do territorio e a articulacéo
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das redes, possibilita verificar as dimensbes politicas, econdbmicas e sociais
estabelecidas no cotidiano social existente para os escolares. Ja para Almeida
(2011), a perspectiva do territorio € entendida como um espago social vivenciado,
moldado por apropriagdes econdmicas, ideologicas e socioldgicas realizadas por
grupos que deixam sua marca cultural e historica no territério que ocupam.

Uma outra forma de se estudar o territério em sala de aula pode partir da
perspectiva de Di Méo (2011), que mobiliza um quadro de significagcdes
suplementares apresentado para o territério no qual o primeiro conceito € construido
através de dados geograficos e na composi¢cao de cada sujeito em um ou varios
grupos, o que faz com que a relacdo socioespacial seja caracterizada pelo
sentimento de pertencimento e de identidade coletiva. O segundo tdpico
apresentado é o territério que delimita e controla o espaco, permitindo permanéncias
e reprodugdes dos grupos que o ocupam, comumente apresentado nas dimensdes
politicas. A terceira categoria apresenta um territério simbdlico como os patrimoniais,
servindo para formar sentimentos de identidade coletiva das pessoas que
territorializaram aquele espago. A quarta categoria diz respeito ao tempo histdrico,
que ocorre através da construcado simbadlica dos territorios.

Uma outra perspectiva é a de Fuini (2014), que, ao constatar linguagens que
podem ser desenvolvidas para o estudo do territério em sala de aula, apresenta a
possibilidade da utilizacdo de musica para o desenvolvimento do conceito,
considerando que as letras podem apresentar aspectos do territorio brasileiro
partindo de perspectivas materiais e imateriais.

Uma alternativa para explorar o conceito de territorio € por meio da adogao de
métodos ludicos (como musicas, jogos, filmes, interpretacdo de papéis etc.), como
demonstrado no trabalho de Vargas (2014). Ele utiliza abordagens ludicas para
ensinar sobre territorio no contexto da globalizacéo, direcionando esse método para
a turma do 9° ano. Isso ilustra a importancia de discutir o conceito de territério. O
autor descreve sua proposta como uma simulagdo de uma convencgao da ONU, na
qual os alunos debatem diversas questdes e desafios.

O professor de Geografia auxilia os estudantes na compreensido do mundo,

promovendo a construgdo do conhecimento sobre os aspectos fisicos, sociais,
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politicos e econdmicos em diferentes escalas. A Geografia Escolar, por meio da
pratica docente, desenvolve esses saberes com base em concepgdes tedrico-
metodoldgicas, permitindo a compreensdo dos fendmenos geograficos. Esse
processo envolve conceitos, conteudos e temas essenciais para 0 ensino e
aprendizagem desse componente curricular.

O conceito de territério, quando analisado sob uma perspectiva cultural,
refere-se a relacdo complexa entre um espago geografico e as praticas culturais,
valores, simbolos e identidades que o permeiam (Silva, 2009). Nesse contexto, o
territorio transcende a mera Geografia Fisica, tornando-se uma construgao simbdlica
e cultural que reflete as caracteristicas culturais das comunidades que nele habitam.

Sob essa abordagem cultural, o territério assume um papel fundamental na
definicdo da identidade, visto que a cultura de uma comunidade é fortemente
influenciada pelo ambiente geografico em que se desenvolve. Além disso, o territério
€ frequentemente imbuido de significados culturais especificos, relacionados a
eventos histoéricos, praticas culturais, crengas religiosas, mitos e historias locais.

O conceito de lugar, é essencial para entender como as pessoas interagem
com o ambiente, contendo em sua representacdo: caracteristicas fisicas, culturais,
atividades humanas, significados, simbolos, identidade, pertencimento, participagao
e forma. E por meio do lugar que significamos e ressignificamos a maneira em que
vivemos e aprendemos o mundo em que vivemos. Como sugere Massey (1993), o
lugar ndo é estatico nem isolado, ele é dinamico, relacional e contingente; € moldado
por multiplas influéncias, como interagcdes sociais, econdmicas, politicas e culturais,
bem como por forgas globais e contextos historicos.

A autora também enfatiza a importancia de reconhecer a heterogeneidade e a
diversidade dentro de um lugar. Ela argumenta que os lugares sao caracterizados
por uma multiplicidade de vozes e identidades, muitas vezes em conflito. Em vez de
serem espacos homogéneos, os lugares sdo locais de contestagdo e negociagao.
Com essa abordagem, esta pesquisa estabelece uma relagdo essencial entre os
conceitos de lugar e territério, destacando sua importancia para a compreensao do

espaco geografico e para a construgao do pensamento geografico. Essa perspectiva
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€ evidenciada por Fuini (2014), que explora a relagédo entre esses conceitos da

seguinte maneira:

E possivel compreender o lugar, em vinculagdo a discusséo
territorial, através do viés culturalista e fenomenoldgico dos espacos
cotidianos de vivéncia e de percepgdao, ou pelo viés critico
(estruturalista, marxista ou até mesmo heterodoxo) dos espagos de
resisténcia contra ordens hegemonicas. Considerando a primeira
perspectiva, Buttimer (1982) associa o conceito de lugar ao de
mundo vivido, aos espacgos de identificagdo social e territorial. Lugar,
por vezes confundido com territorialidade, expressa os fundamentos
organicos, cognitivos, afetivos e simbdlicos designativos associados
as experiéncias do homem com o meio, experiéncias essas criadoras
de significados e mediadas por simbolos. O espago torna-se o
horizonte da propria existéncia (Fuini, 2014, p. 235).
Nesse contexto, esta pesquisa pretende desenvolver tais conceitos com a
intencdo de capacitar professores para que eles possam promover um ensino mais
inclusivo e envolvente por meio da linguagem dos jogos de tabuleiro na sala de aula,

conforme explicitado no proximo item.

1.3 O jogo escolar enquanto linguagem potencializadora do pensamento

Geografico e Espacial

A disciplina de Geografia, no contexto da educagao escolar, deve alcancar
seus estudantes evidenciando a diversidade do mundo, representando as
caracteristicas sociais, politicas e econdmicas nas quais estamos inseridos. Os
saberes que fazem parte do mundo vivido, conceitos que estruturam o ensino de
Geografia, sdo fundamentais para formar atitudes e valores relacionados a vida
pratica (Cavalcanti, 2006).

O processo de desenvolvimento e participacdo nas aulas de Geografia € algo
complexo, ja que, em muitos casos, o que esta sendo ensinado € muito distante da
realidade vivida pelos estudantes; muitas vezes, foca-se em conteudos expressos
no livro, desenvolvidos como informagdes que o estudante é “obrigado” a saber. No
processo de ensino de Geografia, as aulas devem ser desenvolvidas através de uma

abordagem significativa, na qual os docentes adaptem suas praticas pedagdgicas
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por meio de estratégias capazes de dar suporte aos conteudos geograficos em sala
de aula e promovam uma participacdo mutua entre professor e estudante,
potencializado o que esta sendo ensinado.

A construgao de conceitos geograficos e desenvolvimento de habilidades,
linguagens e significados criados com a intengdo de refletir os processos que
ocorrem no cotidiano escolar € um desafio para os professores. Desse modo, é
fundamental que os docentes explorem novas linguagens, materiais didaticos e
pedagdgicos que proporcionem sentido ao processo de ensino e aprendizagem.
Para que isso aconteca de forma clara, o professor necessita possuir entendimento
sobre qual objetivo alcancar durante as aulas, seu planejamento, o que vai auxiliar o
desenvolvimento do conteudo de maneira mais significativa e eficaz (Castellar;
Vilhena. 2010).

A partir desse ponto de vista, os educadores tém a disposicdo uma variedade
de recursos para aprimorar suas abordagens de ensino em sala de aula, tais como
fotografias, videos, excursdes, e oficinas pedagdgicas com jogos elaborados de
acordo com os temas especificos tratados durante as aulas. Dentro desse contexto
de aulas que se afastam do formato tradicional, as aulas de Geografia se
transformam em experiéncias estruturadas de forma mais criativa e ludica.

Segundo Castelar e Vilhena (2010), as atividades ludicas no ensino de
Geografia promovem uma interagao rica entre estudantes, professores e o conteudo,
favorecendo o desenvolvimento de diversas habilidades. Capacidades cognitivas,
afetivas e motoras, além do desenvolvimento da capacidade de tomar decisdes e
expressar opinides. Essa abordagem contribui significativamente para a
compreensao dos conceitos geograficos de forma mais significativa e prazerosa.

E importante reconhecer o valor de se trabalhar com atividades “ndo-
tradicionais” nas aulas de Geografia, pois se fundamentam em processos de
interacdo ludica e ultrapassam barreiras de aprendizagem apresentadas no
ambiente escolar. Atividades que incentivam a participacao ativa dos estudantes no
processo de ensino permitem a analise de estratégias para a resolugdo de
problemas do cotidiano. Essa abordagem estimula a reflexdo sobre suas proprias

acdes, promovendo um aprendizado mais significativo.
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O desenvolvimento de metodologias divertidas no ensino de Geografia é
essencial para a pratica pedagdgica, pois, além de contribuir para a formagao do
pensamento geografico, promove a constru¢do do conhecimento através da agao
fundamentada em bases tedricas. Dessa forma, os jogos de tabuleiro voltados ao
ensino geografico tornam-se uma linguagem poderosa para o desenvolvimento e a
aprendizagem, estabelecendo uma relagao ativa entre sujeito e objeto.

Esse processo resulta em uma aproximagdo progressiva e profunda do
estudante com o objeto de estudo, facilitando a compreensdao e o conhecimento
geografico. Dessa forma, as metodologias ludicas configuram um processo
pedagdgico que articula teoria e pratica de maneira significativa, promovendo a
construcao de conhecimentos mais profundos e duradouros. Conforme ressalta
Castrogiovanni, Callai e Kaercher (2002), é essencial primarmos por uma educagao

para a autonomia do sujeito, de modo a

municiar o aluno de instrumentos que |Ihe permitam pensar, ser
criativo e ter informagdes a respeito do mundo em que vive. O
processo de construgdo do conhecimento €, pois, uma tarefa que o
estudante deve realizar, e 0 nosso grande desafio como professores
€ lhe oportunizar as condigbes para tanto (Castrogiovanni, Callai e
Kaercher, 2002, p.101).

Quando uma metodologia ludica € desenvolvida, partimos de um esforgo
pessoal e coletivo a partir de um objetivo que alcanga dimensdes da realidade vivida
pelos sujeitos, permitindo a construgdo e desconstrucédo de ideias, valores, crencas
e habitos que séao retratados no cotidiano do participante. As metodologias ludicas
ampliam a percepgcdo do meio ao promoverem a troca de informagbes entre
estudantes e professores, além de estimular a interagdo e o compartilhamento de
experiéncias entre os participantes.

As metodologias ludicas sdo uma pratica elaborada por uma teoria,
desenvolvendo a internalizacdo de conceitos tedricos dando as acgdes uma
perspectiva e significado e aprimoramento enquanto ato concreto. Mesmo com uma
teoria estruturante, a metodologia ludica possibilita novos conhecimentos, pois se

relaciona a problematizagcdes de carater social, cultural e politico que partem nao so6
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de sua propria estrutura, mas também da experiéncia de seus participantes (Silva,
Oliveira, 2016).

O processo de desenvolvimento de metodologias ludicas traz consigo um

espaco aberto para o desenvolvimento e a busca de dialogos entre participantes. A

comunicagao estabelecida durante o processo surge através das etapas, regras e

dificuldades que s&o apresentadas no processo. Essa perspectiva € estruturada por

meio de uma equipe de trabalho, na qual cada membro contribui com suas

experiéncias e conhecimentos.

Devemos considerar que aulas que se utilizam de jogos, trazem consigo

distintas metodologias e estratégias mais dindmicas, facilitando o aprendizado. Se

formos destacar a linguagem de jogos para o ensino de Geografia dentro dessa

metodologia ludica, podemos compreender a necessidade de:

1.
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Objetivos Claros: Definir claramente os objetivos dos jogos, ou seja, o que se
espera alcangar ao final da atividade;

Participacdo Ativa: Incentivar a participacdo ativa dos estudantes,
envolvendo-os ativamente nas atividades ludicas;

Experiéncia Pratica: Proporcionar oportunidades para os estudantes
vivenciarem conceitos e ideias por meio de atividades praticas;

Interacdo e Colaboracdo: Promover a interacdo entre os participantes e a
colaboracéao entre eles, criando um ambiente propicio para a troca de ideias e
experiéncias;

Reflexao: Incentivar a reflexdo sobre o que foi aprendido e como isso se
aplica ao contexto do ensino;

Material Didatico Adequado: Fornecer o material didatico apropriado para
apoiar as atividades durante o processo metodoldgico de aprendizagem;
Avaliagdo: Desenvolver métodos de avaliacdo para medir o progresso e o
aprendizado dos participantes;

Flexibilidade: Ser flexivel e adaptar os jogos de acordo com as necessidades

€ 0 progresso dos participantes.



Tais atividades desempenham um papel fundamental no processo de
aprendizagem devido a interagao e a troca de conhecimento entre os participantes.
Esse processo pode ocorrer tanto em instituicbes de ensino, como escolas e
universidades, quanto em outros ambientes de aprendizagem. Esse tipo de
linguagem promove a aprendizagem por meio da troca de experiéncias.

Através da participagao das atividades, os envolvidos tém a oportunidade de
se conectarem com um mundo de representacdes e criatividade. Isso estimula a
profundidade de seu envolvimento e amplia seu repertério de conhecimentos, o que,
por sua vez, pode contribuir para o desenvolvimento de abordagens inovadoras no
ensino da Geografia.

No entanto, para que uma metodologia com intencbes ludicas seja bem-
sucedida, € crucial que os participantes estejam dispostos a trabalharem em equipe,
sejam capazes de aceitar as diferengas entre eles e estejam dispostos a apoiar uns
aos outros, superando quaisquer limitacdes que possam surgir (Torres et. al., 2022).

Por meio dessa perspectiva, essa pesquisa desenvolveu metodologias ludicas
voltadas a professores em processos de formacdo continuada que tiveram interesse
em desenvolver jogos como linguagem de ensino para estudantes do Ensino
Fundamental. Os jogos propostos pelo grupo de professoras tiveram por objetivo
caracterizar o cotidiano escolar, sendo estruturado na perspectiva do lugar-territério
e apresentando uma tematica de conflitos existentes nesse ambiente de ensino, de

modo a proporcionar maneiras de solugao de problemas.
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2. A POTENCIALIDADE DOS JOGOS DE TABULEIRO COMO LINGUAGEM NO
ENSINO DE GEOGRAFIA

Devemos considerar que jogos de tabuleiro sempre buscam o
desenvolvimento de raciocinio I6gico desde de seus primordios, como o xadrez, a
dama ou gamé&o. Um dos jogos mais antigos do qual temos relato € o “Mancala”,
possuindo cerca de dois mil anos. Foram encontrados tabuleiros desse jogo com
muitas variantes e em culturas muito antigas, fundamentalmente africanas; também
foram encontradas algumas vertentes similares no continente asiatico (Santos,
2021). Vemos ai a potencialidade e a relag&o historica que o jogo de tabuleiros tem
na constru¢cao de conhecimento.

Na histéria dos paises do Ocidente, o jogo é caraterizado desde a Antiguidade
Greco-Romana, sendo inicialmente apresentados como descanso das atividades
fisicas e de estudo para a sociedade da época. Chegando a Idade Média, o jogo se
transformou em jogos de azar, perdendo credibilidade e a caracteristica de ser algo
que poderia estruturar a sociedade em seus aspectos morais. No Periodo
Renascentista, o jogo ganha novamente a perspectiva do desenvolvimento da
inteligéncia e percepcao da aprendizagem. Partindo disso, conclui-se que os jogos
se estruturavam conforme as ideologias de cada época (Kishimoto, 2011).

A dinamica dos jogos de tabuleiro, marcada pela necessidade constante de
tomada de decisbes estratégicas, estimula o raciocinio légico, a concentragédo e a
interacdo social. A imersdo em desafios e a busca por solugdes colaborativas
promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a compreensao
aprofundada dos temas abordados. Quanto mais complexas as situacdes
apresentadas, e maior a interagao entre os jogadores, mais engajados se tornam os
jogos, despertando o interesse e a curiosidade dos participantes.

Assim como o0s jogos, a educagcido também desempenha um papel
transformador na vida das pessoas. Ao longo do processo de aprendizagem, o0s
individuos n&o apenas adquirem conhecimentos especificos, mas também
desenvolvem habilidades essenciais para a vida, como o pensamento critico, a

resolucdo de problemas e a capacidade de trabalhar em equipe. A educagao
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reorganiza a forma como pensamos, agimos € nos relacionamos com o mundo,
moldando nossa percepcdo da realidade e ampliando nossas possibilidades de
atuacdo na sociedade. A educagao nao apenas influencia o desenvolvimento dos
sujeitos, mas transforma profundamente todas as fung¢gdes do comportamento,
reorganizando os modos de pensar, agir e interagir com o mundo, promovendo
mudancgas que vao muito além da simples aquisi¢do de conhecimento.

Na percepcao do ensino, os jogos de tabuleiro podem ser desenvolvidos em
grande parte das disciplinas escolares. Grando (2000), por exemplo, parte dos
principios da Matematica para o desenvolvimento de jogos, alegando que, quando
ha um maior nivel de dificuldade e presséo, proporciona-se maior esforco dos
estudantes, fator essencial para o processo de aprendizagem, pois eles sao levados
a construcao de hipoteses.

Para o autor, a dificuldade proporciona o desenvolvimento do jogo, ja que,
apo6s cada jogada, ha uma cadeia de resultados os quais levam a novos dilemas e
escolhas. Caso o jogador consiga analisar, executar e tomar decisdes, analisando as
informacdes recebidas no decorrer da partida e consciente das probabilidades,
maiores as chances de os estudantes compreenderem os objetivos apresentados no
tabuleiro.

No desenvolvimento de um jogo de papéis — role-playing game (RPG)* —
com fins educacionais, Souza (2020) destacou que a proposta teve como ponto de
partida o ambiente cotidiano dos participantes. O jogo desenvolvido por Souza
(2020) em sua pesquisa teve como objetivo mobilizar os conhecimentos previamente
adquiridos ao longo da trajetéria educacional dos jogadores, abrangendo tanto o
aprofundamento tedérico em Geografia quanto as experiéncias vividas pelos
participantes da pesquisa. Além de uma sélida base tedrica e da conexao com o
cotidiano dos jogadores, a autora ressaltou a importéncia de selecionar recortes
espaciais especificos, como cenarios e personagens, fundamentados em

referenciais tedricos de sua pesquisa.

*  Os RPGs de mesa (Role-Playing Games) e os jogos de tabuleiro, embora compartilhem elementos

como a necessidade de regras e a interacao social, diferem em suas mecanicas e objetivos. Nos
RPGs de mesa, hd uma narrativa colaborativa e flexibilidade nas regras, com foco principal na
interpretacdo dos personagens. Ao longo do jogo, os personagens evoluem, e o mestre, responsavel
pela narracao, cria situacdes inesperadas que vao além das regras estabelecidas.
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No entanto, € crucial enfatizar que, ao criar jogos de tabuleiro para uso em
sala de aula, € essencial levar em conta o nivel de entendimento dos alunos, o que
implica a necessidade de equilibrar os desafios presentes no tabuleiro com o
conteudo a ser ensinado. Nao se deve introduzir dificuldades que excedam
significativamente a capacidade de compreensdo dos estudantes, uma vez que
desafios impossiveis podem resultar em desanimo e na desisténcia dos
participantes.

Sob essa perspectiva, podemos considerar a visao de Vygotsky (1996), que
afirma que o desenvolvimento cognitivo € dinamico e intrinsecamente vinculado a
interac&o social. A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) reflete essa dinamica,
representando o intervalo entre o que o individuo consegue fazer sozinho e o que
pode alcancar com o apoio de outros. Ao participar de atividades mediadas por
adultos ou colegas mais experientes, os estudantes internalizam novas formas de
pensar e agir, superando suas limitagdes iniciais. Assim, a ZDP torna-se um espacgo
de potencializagdo do aprendizado, em que o ensino se torna mais significativo e
duradouro.

A estrutura de um jogo de tabuleiro é projetada para estimular a participagao
ativa dos jogadores. Ao propor desafios e conflitos, os jogos incentivam o raciocinio
critico, o trabalho em equipe e a resolugdo de problemas. Segundo Salen e
Zimmerman (2012), os conflitos presentes nos jogos sdo elementos-chave para
engajar os jogadores e promover a aprendizagem. Ao serem confrontados com
situagdes desafiadoras, os estudantes sdo motivados a buscar solug¢des criativas e a
desenvolver habilidades cognitivas importantes. Os autores afirmam que,

nos jogos, o conflito emerge das circunstancias unificadas de um jogo.
[...] jogos envolvem um conflito, mesmo que o conflito ocorra
diretamente entre jogadores ou que os jogadores trabalhem juntos
contra a desafiadora atividade apresentada pelo sistema de jogo. Sem
um objetivo claramente definido, os jogos geralmente tornam-se
atividades ludicas menos formalizada. Entretanto, o fato de ele ser
competitivo, nao significa que ele também n&o envolva cooperagéo.
Embora possamos afirmar com confianga que todos os jogos sejam
competitivos, € igualmente verdadeiro que todos os jogos sao
cooperativos (Salen; Zimmerman, 2012. p. 150-158).
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O conflito, apresentado pelos autores, ndo parte de questdes pessoais, mas
sim de disputas entre equipes que estdo em busca de respostas e resultados para
progredirem no objetivo proposto. Partido disso, a estrutura ludica do jogo de
tabuleiro promove o desenvolvimento de diferentes comportamentos, por meio de
interacbes que, em situacbes comuns do cotidiano escolar, ndo seriam
desenvolvidos pelo medo do erro e/ou da punigéo.

Partindo de uma estruturacao ludica, o jogo de tabuleiro pode ser flexibilizado
para adaptar-se a temas trabalhados em sala de aula, ou pode ser criado
exclusivamente para o desenvolvimento do tema, ja que seu sistema de regras é
estabelecido com base em objetivos definidos pelo desenvolvedor/professor.

A leitura integrada dos conceitos geograficos de lugar e territorio pode
enriquecer significativamente o ensino de Geografia, especialmente quando se
utiliza o jogo de tabuleiro como recurso metodoldgico. Essa abordagem possibilita
aos estudantes vivenciarem o lugar como uma experiéncia, atribuindo significados
pessoais e coletivos aos diferentes espagos representados no tabuleiro.
Simultaneamente, o territério € compreendido como uma constru¢ao social, marcada
por disputas por recursos e pela configuragdo de espacgos de poder. Dessa forma, o
uso dos jogos de tabuleiro promove uma percepgao ampla e dinamica desses
conceitos, favorecendo a reflexdo sobre as relagbes sociais e espaciais presentes
no cotidiano.

Quase todas as pessoas ja tiveram algum tipo de interagdo com jogos no
decorrer da vida, resultando em significado e construgdo de algum tipo de memoaria.
E na escola que, para muitos, o jogo é apresentado, seja na disciplina de Educacéo
Fisica ou como uma atividade no momento de recreacdo. Entdo, ao se trabalhar o
jogo como linguagem, devemos considerar que os estudantes ja tenham um

entendimento sobre seu significado. Para Souza (2020),

€ importante entender que os discentes trazem uma gama de
informagdes e conhecimentos muito ampla de todos os segmentos, seja
da internet, televisdo, radio, seja de outras redes de comunicagéo,
muitas vezes desprovidos ou com pouca reflexdo critica a respeito.
Dentro desse contexto, o professor, como mediador do conhecimento,
busca construir e sistematizar aquilo ja pesquisado e produzido a fim de
construir conhecimento e possibilitar o aprendizado dos discentes. A
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utilizagcao de jogos e atividades ludicas como estratégia de ensino pode
contribuir para despertar o interesse dos discentes pelas atividades da
escola e melhorar o desempenho deles em sala de aula, facilitando,
assim, a aprendizagem (Souza, 2020. p. 22).

O Jogo em sala de aula € uma linguagem que pode desenvolver o exercicio
reflexivo sobre os acontecimentos vinculados a realidade na qual os estudantes
participam. Ele é estruturado por um sistema de regras, conceitos, valores,
identidade e acontecimentos que fazem parte de diferentes culturas, apresentando
caracteristicas de uma sociedade estabelecida (Castellar; Moraes; Sacramento,
2011).

A potencialidade do jogo como linguagem de ensino se da por conseguir
conectar e relacionar a realidade dos estudantes com outras realidades por
diferentes escalas. Haesbaert (2002) identifica a multiterritorialidade em trés
elementos distintos: os territérios/zona, os territorios/rede e os aglomerados de
exclusao.

1. Territérios/zona: sdo caracterizados por uma ldogica predominantemente
politica, frequentemente refletida na estrutura do territorio.

2. Territorios/rede: a énfase recai na légica econbmica, com maior destaque
para a fluidez e mobilidade.

3. Aglomerados de exclusao: referem-se a exclusdo socioecondmica das
pessoas em determinadas areas.

O potencial do jogo de tabuleiro estda em como ele pode abarcar diferentes
habilidades, associar multiplos conteudos, apresentar dinamicidade nas atividades
desenvolvidas dentro de sala de aula, instigar a participacdo e interagcdo entre
estudantes e promover o aprendizado. O jogo possibilita a construgdo cognitiva do
estudante (Morais; Sacramento, 2007). Ao relacionar o jogo de tabuleiro a aulas,
relacionamos regras e formas com conhecimentos e descoberta, o que ocorre
porque a linguagem € uma proposta estruturada por desafios.

Partindo do pressuposto que existe a necessidade de que os estudantes
participem das atividades em sala de aula, desenvolvendo um pensamento critico
dos conteudos abordados. O jogo de tabuleiro, além de ser uma linguagem

conhecida por eles (mesmo que esse conhecimento néo esteja ligado diretamente a
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disciplina de Geografia), pode propiciar situagbes nas quais os alunos interagem
colaborativamente, mostrem o movimento interativo e a negociagao entre os pares
na atividade mediadora do jogo de tabuleiro.

No entanto, surgem diversas indagagdes quanto ao potencial dessa
abordagem, tais como: sera que a linguagem do jogo de tabuleiro pode efetivamente
servir de base para os conteudos de Geografia em sala de aula? Sera que o jogo de
tabuleiro € a linguagem mais eficaz para o processo de ensino e aprendizagem?
Devo utilizar jogos ja existentes como veiculo para o ensino de Geografia, ou € mais
apropriado criar um jogo sob medida? Na verdade, a linguagem dos jogos parte de
uma familiaridade inerente tanto ao professor quanto aos alunos. A partir dessa
proximidade, o educador estabelece conexdes ou elabora jogos, estruturando-os de
forma a incorporar os conteudos geograficos que estdo sendo ou ja foram
abordados em sala de aula.

Faz-se necessario destacar que o jogo de tabuleiro, como linguagem para
sala de aula, € uma acdao mediada, que tem por objetivo, nas aulas de Geografia,
desenvolver a percepgdo do estudante ao que é geografico. As caracteristicas
geograficas devem ser representadas no proprio tabuleiro e nas regras do jogo,
sendo o principal objetivo do seu desenvolvimento.

Diferentes tipos de jogos sdo caracterizados por sistemas de acbes que
podem ser elaborados com o propésito de alcangar diversos objetivos. Mesmo no
contexto do ensino, os jogos podem ser definidos de varias maneiras, podendo ser
classificados em quatro perfis principais: corporal, material, virtual e hibrido. E
importante ressaltar que esses parametros ndo sao rigidos, ja que a categorizagao
de um jogo pode variar dependendo da forma como ele é experimentado. O quadro
a seguir apresenta os perfis dos jogos que podem ser desenvolvidos em ambiente

de sala de aula.

Quadro 1 - Perfis de jogos que podem ser elaborados para o ensino em sala de aula

Jogos dinamicos Necessitam apenas de regras e do corpo

dos jogadores para ocorrer. Envolvem agdes

como: falar, imaginar, movimentar e outras.
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Exemplos de jogos corporais sdo: corrida,
pique e pega, batalha de rima e alguns jogos
que desafiam a memodria, a linguagem e/ou a

orientagdo.

Jogos materiais

Demandam pegas e regras para a execugao
do jogo, tais como: tabuleiro, dados, cartas,
pedes, bola etc. Exemplos de jogos do tipo
materiais sdo: RPG, jogos de tabuleiro, entre

outros.

Jogos virtuais (eletrénico)

Desenvolvidos para o meio eletrénico, séao
estruturados por criadores que possuem
conhecimentos especificos da area. Para
que eles tenham alguma utilidade ao ensino,
ha a necessidade que sejam voltados a area
de educacao (jogos pedagdgicos), ou terem
mecanicas que possam ser exploradas em
sala de aula. Exemplos de jogos eletrbnicos:

Minecraft, GeoGuessr e outros.

Jogos mistos (hibridos)

Sao combinagbes dos perfis de jogos virtuais
com jogos corporais e/ou materiais. A
utiidade desses jogos em sala de aula
dependera dos objetivos do professor-
mediador. Exemplos de jogos hibridos:
Pokémon GO, Just Dance e outros.

Fonte: Autora (2023).

O Quadro 1 apresenta diferentes tipos de jogos que podem ser adaptados

para o ambiente escolar, destacando suas caracteristicas e possibilidades de

desenvolvimento. A estrutura dessa tabela foi elaborada com base em autores como

Salen e Zimmerman (2012) e Rogers (2012), cujas obras fornecem diretrizes para a

criacao de jogos e exploram seus principais elementos estruturais.

64




Ao considerar os diversos grupos mencionados anteriormente, € fundamental
ndo apenas criar jogos, mas também infundir neles um aspecto geografico. A
conexdo entre o conteudo geografico e o jogo é fundamental para a efetiva
implementagéo da linguagem de jogos nas aulas de Geografia com o propésito de
aprimorar a compreensao dos estudantes em relagdo aos conceitos geograficos.

Mesmo que o jogo de tabuleiro esteja caracterizado como jogo material, ele
também pode ser desenvolvido virtualmente, ou pode ser mesclado com fungdes
digitais. Entretanto, em sua base estrutural, o tabuleiro deriva de peg¢as materiais
para sua criacao; além disso, o custo de seu desenvolvimento sai mais barato
quando desenvolvido com objetos mais acessiveis. Para professores de escolas
pubicas, com pouco acesso a diferentes tipos de materiais didaticos, o ideal seria a
construgcao de um jogo com elementos mais acessiveis.

Breda (2018), ao retratar sua experiéncia como desenvolvedora de jogos
geograficos, apresenta quatro etapas basicas para a criagdo de um jogo em sala de
aula; sdo elas: identificacdo do tema, escolha da dinamica, busca de informagdes e
a construgao do material. Essa estruturagcao objetiva manter a linguagem do jogo
voltada ao propésito do ensino de Geografia.

Ao utilizar a linguagem de jogos na Educacdo Geografica, os professores
conseguem formar, além das capacidades geograficas, habilidades de raciocinio
I6gico, comparagéao e resolugao de problemas de maneira ludica e interativa gerando
uma relacdo significativa entre estudante, conhecimento geogréafico e cotidiano. E
importante aqui lembrar que os jogos devem ser criados de maneira estruturada,
ligada ao conteudo em sala de aula, trabalhados em uma realidade que pode ser
reconhecida pelo estudante, pois o objetivo é ampliacdo e estruturacdo de um
conteudo didatico que tem como fundamento estruturar as bases de conhecimento
dos estudantes sobre a Geografia.

Por isso, o ludico em sala de aula ndo tem como fungdo apenas divertir, 0
objetivo é desenvolver conhecimentos geograficos, compreender o conteudo e
promover a participagcao dos estudantes. O processo ludico existe como catalisador
de conhecimento para o estudo de Geografia. Além disso, quando o professor

ingressa em uma escola, em especial o professor de Geografia, € necessario que
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compreenda como o cotidiano escolar € apresentado, em que tipo de realidade o
ambiente escolar esta inserido, como o lugar é caracterizado pelas pessoas que o
constituem. Considerando essa perspectiva no ensino de Geografia, € importante
que o professor desenvolva suas atividades buscando ensinar aos seus estudantes
a autonomia enquanto sujeitos sociais, racionais e politicos.

Assim, a intencdo é desenvolver a percepcédo do cotidiano de forma mais
abrangente, buscando o que € geografico; logo, é fundamental que o escolar
consiga abstrair conhecimento dos acontecimentos do dia a dia, dos dilemas do
lugar ao qual pertence, dando significado ao que € aprendido na escola. Dessa
forma, ele pode refletir, compreendendo para além das acgbes corriqueiras, que 0s
acontecimentos ndo sao simplesmente do acaso, mas que o mundo é construido
socialmente (Callai, 2010. p. 29).

Castellar e Vilhena (2010) abordam a linguagem dos jogos como uma
ferramenta no ensino de Geografia, criando situagdes que estimulam a interacéo e
promovem a aprendizagem colaborativa entre os alunos. Isso ndo apenas fortalece
os lagos entre os alunos e os professores, mas também gera oportunidades para
que os estudantes relaxem e se divirtam durante o processo de aprendizado. Como
afirmam os autores, essa abordagem tem impacto em diversas dimensdes,
abrangendo o campo cognitivo, afetivo, psicomotor e atitudinal (Castellar; Vilhena,
2010), o que demonstra a sua relevancia na formagao abrangente dos estudantes.

Nesse sentido, é imperativo que o professor de Geografia aprofunde a
compreensao do ambiente escolar, das caracteristicas dos alunos e dos conteudos
do ensino, a fim de enriquecer sua base geografica. Essa abordagem envolve
estabelecer conexdes significativas entre a realidade vivida pelos estudantes e os
conteudos ministrados em sala de aula. A capacidade de relacionar e integrar
aspectos geograficos com o cotidiano € de grande importancia, tanto para os
docentes quanto para os alunos, uma vez que contribui para o desenvolvimento de
conceitos e um entendimento dos eventos e sua relagdo intrinseca com a vida
cotidiana. Isso, por sua vez, demonstra a interconexao entre o nivel local e o cenario

global.
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Ao abordar estratégias didaticas para estimular o pensamento geografico,
Campos (2011), influenciado pela perspectiva vygotskiana, identifica cinco
procedimentos didaticos que contribuem para a formagdo de conceitos. Esses

procedimentos incluem:

1. Problematizagdao das praticas e saberes espaciais da realidade vivida
pelos estudantes: Isso envolve a exploracdo critica das praticas e
conhecimentos espaciais existentes no ambiente dos alunos, visando a
compreensao e aperfeicoamento desses conceitos.

2. Dupla pratica: Aqui, uma pessoa se concentra no desenvolvimento do objeto
da atividade, enquanto a outra se dedica a criacdo de representacdes
simbdlicas, como palavras ou mapas, que auxiliam na compreensao do objeto
em questao.

3. Orientagdao pela Zona de Desenvolvimento Proximal/lminente: Esse
conceito, inspirado em Vygotsky, refere-se a pratica pedagogica de direcionar
a acao dos alunos para um nivel de aprendizado que esta proximo, mas
ligeiramente além de seu atual nivel de compreensao, promovendo, assim, o
desenvolvimento das habilidades.

4. Criacao de niveis de dificuldade nos desafios: Isso implica em estabelecer
desafios em sala de aula com diferentes niveis de complexidade. Alguns
desafios sdo concebidos para serem resolvidos com os conhecimentos
existentes, enquanto outros sido propositalmente desafiadores, exigindo a
aquisicao de novos conhecimentos.

5. Desenvolvimento de sistemas de inter-relagbes para caracterizar
conceitos geograficos: Esse procedimento envolve a criagdo de conexdes e
relacbes entre os conceitos geograficos, permitindo que os alunos
compreendam como diferentes elementos estdo interligados no contexto da

Geografia.

Esses procedimentos didaticos, baseados na abordagem de Vygotsky (2000),

desempenham um papel fundamental no desenvolvimento do pensamento
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geografico dos alunos, promovendo a compreensao, a analise critica e a construgao
de conceitos sélidos no campo da Geografia.

Nesse sentido, esta pesquisa defende a proposta de que a linguagem de
jogos e suas caracteristicas ludicas proporcionam ao ensino de Geografia o
desenvolvimento de conhecimento em salas de aula, em que o jogo pode ser
aplicado em diferentes contextos para fundamentar as caracteristicas
socioespaciais, salientando o conceito duplo de lugar-territorio.

Além de representar uma variedade de tragos sociais e promover habilidades
diversas, os jogos de tabuleiro possuem a versatilidade de se adaptar a diferentes
culturas, incorporando caracteristicas locais. No desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro para o ensino de Geografia, esse jogo trara significados e sentidos que se
conectam diretamente com a realidade dos alunos. Os objetivos definidos pelos
professores baseiam-se nas vivéncias cotidianas e nos conceitos geograficos de
lugar e territério, criando uma representacao significativa e relevante que ressoa
com a experiéncia dos estudantes.

Essa perspectiva de significado e sentido, conforme estruturada por Vygotsky
(2000), explora a distincdo entre significado, que é a relacdo objetiva e
compartilhada entre uma palavra e seu conceito, e sentido, que € a compreensao
subjetiva e pessoal que o individuo tem de um conceito. Para Vygotsky, o sentido de
uma palavra € moldado pela experiéncia pessoal e pelos contextos culturais do
sujeito.

Sendo assim, as relagdes estabelecidas entre diferentes sociedades e os
jogos ao longo da histéria demonstram a versatilidade e a importancia desse
elemento cultural. O jogo transcende a mera diversdo, assumindo dimensdes
complexas e significativas. A presente pesquisa investiga a linguagem dos jogos de

tabuleiro, buscando estabelecer conexdes com a vivéncia cotidiana dos estudantes.

2.1 Estruturagao metodolégica do jogo de tabuleiro

Salen e Zimmerman (2012), em seu livro "Regras do Jogo", oferecem uma

ampla gama de possibilidades para a criagdo de jogos. Ao analisar as diversas
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abordagens apresentadas, percebe-se que a estruturacdo de um jogo de tabuleiro
exige a consideragédo de diversos elementos interligados. Entre eles, destacam-se:
objetivos claros, mecanicas envolventes, componentes adequados, regras concisas,
uma tematica bem definida, um publico-alvo especifico, a capacidade de imergir os
jogadores no universo do jogo, a promogao da interagao entre os participantes e a
necessidade de testes para garantir a qualidade final do produto.

A estrutura de um jogo de tabuleiro se fundamenta na definicdo precisa de
seus objetivos. Esses podem variar desde metas simples, como vencer uma corrida,
até objetivos mais complexos, como desvendar mistérios ou construir impérios. A
presenca de objetivos secundarios, que complementam a meta principal, torna a
gameplay (experiéncia de jogo) mais dinamica e desafiante. A clareza na definicao
dos objetivos, aliada ao conhecimento do publico-alvo, é crucial para criar
experiéncias de jogo memoraveis e divertidas.

Além do objetivo principal, a dindmica de um jogo de tabuleiro é moldada por
suas mecanicas. Essas podem variar desde ag¢des simples, como mover pecas em
um tabuleiro ou jogar dados, até sistemas mais complexos que envolvem interagdes
estratégicas entre os jogadores e elementos de sorte. A variedade e a complexidade
das mecanicas sao fatores cruciais para definir o nivel de desafio e a experiéncia de
jogo.

Cada componente de um jogo material desempenha um papel especifico na
experiéncia de jogo. O tabuleiro serve como cenario, as pegas representam os
elementos em jogo, as cartas oferecem informagdes e desafios, os dados
introduzem um elemento de aleatoriedade e outros componentes complementam a
mecanica do jogo.

Um jogo, por mais simples ou complexo que seja, depende de um conjunto de
regras bem definidas para funcionar. As regras basicas estabelecem os fundamentos
do jogo, como o inicio, o fim dos turnos e as condi¢des de vitoria. No entanto, para
adicionar mais dinamismo e complexidade, muitos jogos também incluem regras
especiais que se aplicam a situagdes especificas, diversificando a experiéncia de

jogo.
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A tematica de um jogo influencia diretamente as experiéncias dos jogadores,
determinando os desafios que enfrentardo e as emogdes que vivenciardo, variando
em forma e intensidade para cada individuo. Uma tematica bem definida cria um
universo coerente e envolvente, permitindo que os jogadores se identifiquem com os
personagens e se conectem com a historia do jogo.

O nivel de complexidade de um jogo € um fator crucial e deve ser adequado a
faixa etaria do publico-alvo. Criangas, por exemplo, geralmente preferem jogos com
mecanicas mais simples e regras faceis de entender. Ja adultos podem apreciar
desafios mais complexos e estratégias mais elaboradas. A definicdo do publico-alvo
permite adaptar o jogo de forma que os objetivos sejam desafiadores, mas
alcancaveis, evitando frustragcdes e garantindo a diversédo de todos os jogadores.

Para proporcionar uma experiéncia de jogo memoravel, € fundamental que os
jogos contenham elementos que promovam a imersao, a interagao e a diversao dos
jogadores. O desenvolvedor deve criar um universo rico e envolvente, capaz de
transportar os jogadores para um novo mundo e permitir-lhes interagir ativamente
com ele. Além disso, é essencial que o jogo oferega desafios e recompensas que
proporcionem emocdes e satisfagao.

Os jogos que sao desenvolvidos devem ser testados. Os testes de um jogo
visam garantir que ele seja equilibrado, intuitivo e divertido. Durante os testes, s&o
avaliados aspectos como a clareza das regras, a facilidade de aprendizado, o
balanceamento das mecanicas e a necessidade de cada componente. Ao identificar
e corrigir os problemas encontrados nos testes, os desenvolvedores podem entregar
um produto final de alta qualidade.

A partir da concepgéao dos jogos de tabuleiro, suas regras, capacidade ludica,
forma como se desenvolvem e flexibilidade ao adaptarem-se a diversos temas, ha
uma grande possibilidade de adapta-los para a tarefa de ensinar. Para isso, é
necessario que o professor consiga relacionar temas da aula com os aspectos
trabalhados nos jogos.

O planejamento de jogos pedagdgicos exige cuidado e atengdo, pois o
objetivo € que a atividade contribua de forma significativa para a construcdo do

conhecimento dos escolares. E fundamental que o jogo seja alinhado aos objetivos
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de aprendizagem e que seu desenvolvimento seja acompanhado de uma avaliagao
criteriosa. A proposta de um jogo escolar ndo € ganhar, mas desenvolver a
percepcao do tema; mesmo que 0s jogos ndo sejam em si um material didatico, sua
dindmica e relacdo com tema dependerdao dos processos de elaboracdo do
desenvolvedor.

E necessario entender que a conduta ludica oferece o beneficio para o
desenvolvimento de diferentes comportamentos e que haja uma interacdo entre
eles. Essas situacdes promovem tentativas que, em situagdes normais, ndo seriam

incitadas por medo de errar ou ser punido.

2.2 A agao do “ludico” na educagao

Os jogos desempenham um papel comum em nossas vidas e muitos de nos
iniciamos nossas primeiras interagdes sociais por meio de brincadeiras. Essas
primeiras interagdes frequentemente envolvem jogos com regras mais flexiveis,
desprovidos de competi¢cdes e disputas formalizadas. Eles ocorrem em um contexto
pessoal que encoraja a exploragéo e a descoberta, como € o caso classico do pega-

pega.

Para Piaget, as atividades humanas podem ser compreendidas como jogos,
que ele classificou em trés tipos: jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de
regras. Enquanto a psicanalise interpreta as brincadeiras como um recurso
terapéutico para a saude emocional, Piaget, citado por Luckesi (2006), as

considerou um meio essencial para o desenvolvimento da cognigéo e da afetividade.

Vygotsky (1998) considera a brincadeira de faz-de-conta, também chamada
de jogo simbdlico ou jogo de papéis, um espago essencial para o desenvolvimento
infantil. Segundo sua perspectiva, € a aprendizagem que impulsiona o
desenvolvimento do sujeito, e ndo o contrario, ou seja, o aprendizado ndo esta
restrito ao estagio de desenvolvimento em que a crianga se encontra. Durante o faz-
de-conta, a crianga explora o universo da imaginagéo, porém dentro de um contexto

estruturado por regras, o que contribui para seu crescimento cognitivo e social (Leal
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e d'Avila, 2013, p.44).

Através das brincadeiras, comegamos a nos interessar por jogos, sejam eles
competitivos ou colaborativos, que nos reunem com um grupo de pessoas e
promovem a interagao social. Os jogos sdo tao envolventes que, seja em cenarios
reais ou ficticios, os participantes estdo constantemente em busca de novas
experiéncias ou de conhecer pessoas que contribuam para o desenvolvimento da

narrativa.

No Ensino Fundamental, os estudantes manifestam uma forte necessidade de
interacdo, seja por meio de conversas, jogos ou brincadeiras (relagdes pessoais
proximais). Eles buscam situagdes que lhes permitam desenvolver habilidades
valorizadas no ambiente escolar, como correr rapido, marcar gols ou dangar com
destreza. Essas conquistas sao percebidas como significativas dentro do contexto
social ao qual pertencem, especialmente no espaco escolar. A competitividade e os

desafios séo os elementos que tornam os jogos tao atraentes para os alunos.

Nesse sentido, observa-se que os estudantes procuram atividades com
utilidade social, ou seja, aquelas que possuem relevancia coletiva, conforme define
Bozhovich (1981). Esse tipo de atividade se destaca quando seus efeitos
ultrapassam os limites da escola, proporcionando aos alunos a oportunidade de
ensinarem o que aprenderam e satisfazerem suas necessidades de conhecimento e

participacéao.

Ao considerar o potencial do jogo como uma linguagem para o ensino de
Geografia, é fundamental que, como professores, compreendamos a realidade e as
necessidades dos estudantes, de modo a integrar o ensino a atividades que eles
considerem significativas e relevantes. Acerca da funcionalidade educativa do jogo,

Breda (2013) expbe a seguinte percepgao:

O jogo, por ser um facilitador do conhecimento, pode ser aplicado na
educacdo ndo como unico meio de aprendizagem, mas como um
suporte, que pode desenvolver na crianga a vontade de aprender.
Pode levar, inclusive, a questionamentos que desenvolvam seu
raciocinio critico, contribuindo para agregar conhecimento. A
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aquisicao de conhecimento, feita de forma natural, sem que a crianga
perceba essa assimilagdo, € que torna o aprendizado prazeroso,
principalmente com conteudos que s&o de dificii compreensdo
(Breda, 2013, p.7).

O jogo possui uma notavel variedade de significados e propdsitos que
asseguram sua continua relevancia como uma pratica de valor social. Pode ser
considerado um elemento fundamental que nao apenas faz parte, mas também

desempenha um papel estruturante na histéria da civilizagao.

Dentro dessa perspectiva, que enfatiza a importancia do aspecto ludico no
processo de formagdao humana, é fundamental considerar que esse ambiente é o
local onde comegamos a expressar nossas ideias, aprimorar nossas habilidades de
escuta, aprender a respeitar, discordar de opinides, compartilhar, liderar e colaborar
em equipe. Essas capacidades sao naturalmente desenvolvidas de maneira
agradavel, sem a imposi¢cao de deveres. A motivagao para agir e obter resultados

provém diretamente da crianga.

No contexto dos jogos, quando surgem regras ou a necessidade de adquirir
novos conhecimentos, a crianga se envolve na pratica e se empenha em seguir as
diretrizes propostas. Ela percebe as regras como condi¢cdes para alcangar a vitoria
OU O sucesso e Vvé as perguntas como desafios a serem superados. Nesse processo,
ela ndo se intimida com os obstaculos que surgem e compreende que 0s erros sao
parte natural do jogo. E por meio da ludicidade que a crianca desenvolve a
imaginacédo, fundamenta os afetos, elabora conflitos e ansiedade, explora
habilidades e, assim que ela assume multiplos papéis, acaba por desenvolver
competéncias cognitivas e interativas (Antunes, 2004).

De acordo com Vygotsky (1998), compreender o desenvolvimento da crianca
exige que pais e professores estejam cientes das necessidades que elas
apresentam e compreendam quais sao os estimulos essenciais para as acdes que
elas empreenderdo. Seguindo essa linha de raciocinio, o desenvolvimento de jogos
como uma linguagem para o ensino de Geografia estrutura uma percepg¢ao de

mundo, uma vez que proporciona uma abordagem ludica que aproxima o estudante
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da realidade vivida por meio de signos, significados, regras, orientacbes e outros
elementos.

O jogo de tabuleiro, quando considerado um produto comercial, ndo é
inicialmente concebido para ser uma linguagem pedagogica voltada ao ambiente
escolar. Em geral, os jogos disponiveis no mercado buscam proporcionar
entretenimento aos participantes, seja no contexto familiar ou em grupos de amigos.
No entanto, ao ser adaptado como uma linguagem educacional, o0 jogo passa a ter
um proposito didatico, contribuindo para o desenvolvimento de conhecimentos e
possibilitando conexdes com o conteudo ensinado em sala de aula.

Anastasiou e Alves (2009) destacam que o processo de apropriagdo do
conhecimento se efetiva por meio de diversas construgbes mentais. Os autores, ao
parafrasearem Raths et al. (1977), detalham as operag¢des de pensamento que
caracterizam as agfes mentais, como comparagdo, observagao, imaginagéao,
obtencdo e organizacdo de dados, elaboracdo e confirmagcdo de hipoteses,
classificagdo, interpretacdo; critica, busca de suposi¢cbes, aplicacdo de fatos e
principios a novas situagoes.

Ao incorporar essas operagdes no desenvolvimento da linguagem de jogos
em sala de aula, eles podem ser direcionados de maneira estratégica para
abordarem o conteudo em questdo. Isso permite a interagdo dos alunos com os
conceitos geograficos, fomenta o trabalho em equipe, promove a participagao ativa
dos estudantes e se configura como um guia para a compreensao da analise das
variaveis, em conformidade com a observagao da dinamica espacial na perspectiva
da Geografia.

Dessa forma, ao ser utilizado como linguagem no ensino de Geografia, o jogo
material (como cartas, tabuleiros e RPGs) deve ser planejado e elaborado pelos
professores com base na realidade e no espago geografico vivenciado pelos
estudantes, tornando a aprendizagem mais significativa e contextualizada. Pelo
contrario, eles precisam de elementos estruturantes que organizam a proposta
pedagdgica de ensino que sera apresentada nas regras e no tabuleiro. A tabela a
seguir apresenta pressupostos essenciais para o desenvolvimento de um jogo nas

aulas de Geografia.
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Quadro 2 — Pressupostos essenciais para o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro

geografico

Selecao do recorte tempo-espaco

Define o tempo (época) e o espaco (escala e
lugares) que serdo trabalhados no contexto
do jogo, definindo também quéo préximo é o
contexto de jogo em relacdo a realidade
vivida pelo estudante. Exemplos de recortes:
a cidade onde vivem os estudantes ha dez
anos, ou o bairro onde se situa a escola na
atualidade etc.

Indicagdo de componentes fisico-naturais e
sociais do espacgo geografico

E o assunto que se quer desenvolver.
Exemplo de temas: relevo, clima, politica,
relacdes de classe etc.

Caracterizagao dos conceitos geograficos
que serao abordados

Os conceitos geograficos direcionam como
serdo abordadas as praticas de jogo, pois o
tabuleiro sera desenvolvido os evidenciando.
Exemplo de conceitos geograficos: lugar,
territorio, paisagem etc.

Definicdo dos conflitos ou acontecimentos
problematizadores

Nem sempre um jogo de tabuleiro é
desenvolvido com base em conflitos, mas
eles sdo interessantes no desenvolvimento
de um olhar critico e para criar diferentes
perspectivas de determinadas situagoes.
Exemplo de conflitos ou acontecimentos que
podem ser abordados: conflitos sociais,
areas de risco etc.

Formacao de personagens que serao
caracterizados

Nem sempre um jogo de tabuleiro apresenta
personagens, mas quando utilizados, os
personagens tém potencial de promover a
afinidade entre si e os estudantes. Exemplo
de personagens que podem ser elaborados
para aula de Geografia: a personificagdo de
um componente fisico-natural, arquétipo de
uma profissdo, animais etc.

Elaboracdo das regras

Um jogo necessita de regras claras, que
tenham objetivos em sua estruturacéo.
Exemplo: duracdo da partida, quantos
jogadores por personagem, quais as
condig¢des de vitdria etc.

Identificacdo dos mediadores do jogo

Geralmente o professor de Geografia media
a sessdo de jogo, 0 que permite que a
linguagem seja aplicada de melhor forma
possivel e o0s objetivos da aula sejam
alcancgados.
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Fonte: Autora (2023).

O quadro apresentado foi elaborado com base nas percepcdes de Shulman
(1987), em seu Modelo de Raciocinio Pedagdgico e Acgéo, nas perspectivas de
Cavalcanti (2019), em sua proposta de sistematizagdo do conceito de Pensamento
Geografico, e nas reflexdes de Salen e Zimmerman (2014) sobre os principais
conceitos dos jogos, incluindo regras, interagdes ludicas e a cultura envolvida nesse
processo.

Quando o jogo de tabuleiro é desenvolvido como uma linguagem educacional,
€ necessario que ele seja estruturado com uma perspectiva geografica, a fim de
enriquecer as aulas de Geografia com informagdes relevantes. Considerando a
realidade das escolas publicas, incluindo as dificuldades de acesso a tecnologia, um
jogo de tabuleiro desenvolvido pelo professor pode se tornar um recurso potencial
para o estimulo do pensamento geografico. Por adotar uma abordagem ludica, ha
grandes chances de envolver tanto os estudantes quanto os professores, tornando a
dindmica da sala de aula mais participativa. A percep¢ao criada pelo jogo nas aulas
de Geografia pode transcender o ambiente escolar e ter um impacto significativo.

Supbe-se que o processo de aprendizagem deva ser satisfatério para o
aprendiz. Nesse sentido, a linguagem dos jogos, devido ao seu carater ludico,
oferece um grande potencial para desenvolver a capacidade de assimilagdo de
conteudos. No entanto, € fundamental compreender que, ao utilizar qualquer forma
de linguagem na sala de aula, o professor deve empregar métodos que resultem em
uma aprendizagem efetiva para os alunos. Segundo Guzman (1986), o valor dos
jogos na educacao vai além do simples entretenimento. Eles destacam-se pela
capacidade de extrair elementos que promovem a construcdo do conhecimento,
engajam os estudantes e os incentivam a pensar de forma motivada e reflexiva.

Bastos (2011) traz a concepgao de que o ensino de Geografia precisa ser
mais dinamico e satisfatorio, o que possibilita uma melhor compreensdo de
conteudos. O docente, ao assumir a responsabilidade de ensinar, precisa
desenvolver o conteudo para além do livro didatico, considerando conectar-se a

realidade vivida pelos estudantes, buscando métodos que conquiste a atencado dos
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escolares, e fazendo com que eles se sintam participantes do processo de ensino e
aprendizagem.

O ensino através do ludico pode trabalhar o mundo como objeto de
pensamento, indo além do lugar de experiéncia. Para tanto, em qualquer atividade
desenvolvida em sala de aula, ha a necessidade de uma sequéncia ldgica,
compondo-se de: objetivos, equipamentos, tempo, espaco, dinamica, atribuigdes do
professor, relacdo entre conteudos ministrados, avaliagdo da proposta e
continuidade. Essas praticas possibilitam a constru¢gao do raciocinio l6gico em sala
de aula (Macedo, 2000).

O uso da linguagem dos jogos em sala de aula, desde que nao se limite a
uma simples distracdo, € uma alternativa potente para abordar temas geograficos. O
professor deve compreender a dindmica e o impacto dos jogos, desenvolvendo
atividades que estimulem a analise critica dos alunos. Dessa forma, os jogos
contribuem para a construcdo do conhecimento geografico de forma interativa e
significativa.

Ao buscar uma pratica ludica para desenvolver o processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula, o professor opta por uma abordagem menos
tradicional, reformulando os padrdes da pratica de ensino e considerando aspectos
mais atuais nas atividades elaboradas em sala de aula, tornando o conhecimento

algo mais atrativo para a perspectiva escolar.

2.3. Jogos na Educacao

Desde a infancia, a experiéncia com jogos é fundamental para o
desenvolvimento cognitivo e social. As atividades Iudicas, inicialmente mais simples
e espontaneas, tornam-se gradativamente mais complexas, incorporando regras e
desafios que exigem um raciocinio légico cada vez mais elaborado. Essa progressao
natural da ludicidade ao longo da vida demonstra a importancia do jogo como
ferramenta de aprendizagem em diversas areas do conhecimento, incluindo as

exatas.
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Diante da importancia dos jogos e brincadeiras no desenvolvimento infantil, e
considerando a intensa concentracdo e envolvimento das criangas em atividades

ludicas, Granado (2004) evidencia que

0 jogo apresenta-se como uma atividade dindmica que vem
satisfazer uma necessidade da crianga, dentre outras, de
‘movimento’, agao [...] o jogo propicia um ambiente favoravel ao
interesse da crianga, ndo apenas pelos objetos que constituem, mas
também pelo desafio das regras impostas por uma situagao
imaginaria que, por sua vez, pode ser considerada como um meio ao
desenvolvimento do pensamento abstrato (Granado, 2004, p.18).

Sob essa perspectiva, o jogo emerge como uma linguagem poderosa para
potencializar o processo de ensino-aprendizagem no contexto escolar. Ao aplicar os
conteudos e contextos das aulas a dinamicas ludicas, é possivel gerar maior
interesse e prazer nos estudantes, contribuindo para o desenvolvimento de suas
dimensdes cognitiva, afetiva e social, como aponta Ribeiro (2009). Desse modo, o
jogo pode ser um aliado fundamental para tornar a escola um espago mais atrativo e
significativo para todos os envolvidos.

O jogo, segundo Piaget e Inhelder (1994), é uma atividade fundamental para
o desenvolvimento infantil. Ao utiliza-lo como recurso pedagogico, o professor deve
ter clareza sobre seus objetivos de aprendizagem e como o jogo pode contribuir
para alcancéa-los. E preciso que as atividades ludicas sejam planejadas de forma a
promover a interacdo, a participacdo ativa dos alunos e a construgdo do
conhecimento de forma significativa.

Ao planejar atividades ludicas, o professor pode considerar os principios
tedricos do jogo de Piaget, adaptando-os a realidade escolar para integrar os
conteudos curriculares e criar a interagao entre os alunos. O autor demonstra, por

meio de jogos como a Torre® de Handi® e o jogo de senha, a relagdo entre agdo e

>A Torre de Han6i é um famoso quebra-cabeca que desafia a 16gica e a capacidade de planejamento. Ele consiste
em uma base com trés hastes, em uma das quais estd empilhada uma torre de discos de diferentes tamanhos,
sendo o maior na base e o menor no topo. O objetivo do jogo é mover toda a torre de uma haste para outra,
seguindo estas regras: vocé sé pode mover um disco de cada vez e o disco maior nunca pode ser colocado sobre
um disco menor (Macedo, 2001).

0 Jogo da Senha é um classico quebra-cabeca que desafia a sua légica e dedugdo. Ele também é conhecido
como Mastermind em algumas regides. O objetivo é descobrir uma combinacdo secreta de cores e posi¢des em
um numero limitado de tentativas (Martarelli, et. al, 2021).
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compreensao, desenvolvimento moral e pensamento logico, destacando a
importancia do jogo na construc&o do raciocinio dialético.

A abordagem construtivista de Piaget entende o jogo como um processo de
assimilagdo e acomodagao essencial ao desenvolvimento intelectual. Ao jogar, a
crianga constréi e reorganiza seus esquemas mentais, buscando uma adaptagao
cada vez mais eficaz ao ambiente. Dessa forma, n&o é o jogo em si que garante a
aprendizagem, mas a agao de jogar de maneira ativa e reflexiva.

Sob essa perspectiva, acompanhado da mediacédo do professor, o jogo no
contexto escolar se revela uma ferramenta poderosa para promover o
desenvolvimento integral da crianga, favorecendo tanto a construgdo do
conhecimento quanto o desenvolvimento de habilidades sociais e a formagao de
uma personalidade autbnoma e criativa (Gomes, 2003). A questao nao se resume a
"jogar certo" ou "jogar bem", mas em destacar o jogo como um potencializador de
aprendizagem. Durante o jogo, a crianga se depara com situagcdes-problema que
requerem a criagao e avaliacdo de estratégias, promovendo o desenvolvimento de
suas estruturas cognitivas. Nesse processo, os fracassos sdo vistos como
oportunidades de aprendizado, desencadeando processos de equilibracdo que
levam a construgédo de novos conhecimentos (Brenelli, 2002).

Grando (2000), ao realizar um estudo aprofundado sobre o potencial dos
jogos de regras como ferramentas pedagdgicas para o ensino de matematica no
Ensino Fundamental, evidenciou como os jogos podem desencadear processos de
construcao e resgate de conceitos matematicos. Para ela, um jogo pedagogico é
aquele que, além de ser divertido, € intencionalmente planejado por favorecer a
aprendizagem de novos conceitos matematicos ou a aplicagédo de conhecimentos ja
adquiridos. Através de estratégias como calculo mental, questionamentos, desafios e
a comparacdo de diferentes procedimentos, a pesquisadora observou que 0s
estudantes foram capazes de resgatar e construir conhecimentos matematicos
complexos.

Os resultados da pesquisa dessa pesquisadora indicaram que, ao jogar, 0s
estudantes se envolvem ativamente na construgdo do conhecimento matematico. Ao

levantarem hipoteses, buscarem regularidades, argumentarem e testarem suas
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ideias, os alunos vivenciam um processo de investigagao autbnoma, desenvolvendo
habilidades como o raciocinio légico, a resolugao de problemas e a capacidade de
abstragdo. Essa pesquisa contribui significativamente para o Ensino de Geografia
como um todo, pois evidencia o potencial dos jogos como recursos didaticos para
tornar o ensino mais significativo e prazeroso. Ao proporcionarem um ambiente de
aprendizagem ludico e desafiador, os jogos podem despertar o interesse dos
estudantes e promover o desenvolvimento de suas habilidades de forma mais eficaz.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o brincar como um
direito fundamental da crianga; fundamental para o seu desenvolvimento integral. Ao
contrario de ser visto apenas como um passatempo, o0 jogo e a brincadeira séo
considerados essenciais para a aprendizagem e devem ser intencionalmente

integrados as praticas pedagdgicas. Como afirma a normativa, é importante

brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos, com diferentes parceiros (criangcas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus
conhecimentos, sua imaginagéo, sua criatividade, suas experiéncias
emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e
relacionais (Brasil, 2018, p. 36).

Assim, compreende-se que o brincar deve integrar o cotidiano das criangas.
Jogos e brincadeiras devem ser incorporados a rotina de sala de aula,
especialmente na Educacéo Infantil, mas também tém grande valor em outros
segmentos educacionais. Além de promover o ensino e a aprendizagem, o ludico
desperta a alegria e o prazer de aprender, interagir e socializar-se no ambiente
escolar. Segundo a BNCC (2018, p. 362), ao estudar o sujeito e seu lugar no mundo
“[...] busca-se ampliar as experiéncias com o0 espacgo e o tempo vivenciadas pelas
criangcas em jogos e brincadeiras na Educacao Infantil, por meio do aprofundamento
de seu conhecimento sobre si mesmas e de sua comunidade, valorizando-se os
contextos mais proximos da vida cotidiana”.

Ao utilizar jogos e atividades ludicas, o educador precisa encontrar um
equilibrio entre a liberdade e a espontaneidade do brincar e os objetivos de ensino.

Conforme Almeida et al. (2019), o jogo, quando reduzido a um mero recurso
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didatico, pode perder sua esséncia ludica. No entanto, € possivel promover a
aprendizagem de conceitos matematicos, linguisticos e cientificos de forma ludica,
sem que isso comprometa a profundidade do conhecimento.

Por isso, ao planejar atividades ludicas, é fundamental que o educador
considere as particularidades de cada aluno, suas experiéncias e interesses, para
que a aprendizagem seja significativa e prazerosa. Durante o brincar, as criangas
externalizam suas experiéncias, desenvolvem habilidades sociais e constroem sua
prépria compreensdo do mundo. Os jogos, ao proporcionarem um ambiente seguro
e estimulante, favorecem a autonomia, a criatividade e a colaboragao.

De acordo com McGonigal (2012), os jogos despertam emogdes positivas e
motivam os alunos a aprenderem de forma ativa e engajada. Em resumo, a
aprendizagem baseada em jogos apresenta-se como uma ferramenta poderosa para
promover a aprendizagem significativa e duradoura. Ao proporcionarem experiéncias
ludicas e desafiadoras, os jogos podem transformar a sala de aula em um espacgo

mais dindmico, criativo e motivador.

2.3.1 Jogos no ensino de Geografia: a construcao do método para a

mobilizagao do pensamento geografico

A Geografia desempenha um papel crucial na formagao de cidadaos criticos e
participativos. Ao estudar Geografia, os alunos desenvolvem habilidades para
compreenderem as dinamicas sociais, econdmicas e ambientais que moldam o
mundo em que vivemos. O professor, nesse processo, atua como mediador,
incentivando os alunos a refletirem sobre os desafios e as oportunidades do mundo
contemporaneo (Cavalcanti, 2012). As atividades propostas em sala de aula devem
estimular a participagdo ativa dos alunos, promovendo a construgdo de
conhecimentos que os preparem a tomar decisdes conscientes e a atuar de forma
transformadora na sociedade.

O ensino de Geografia exige um intenso debate sobre as mudangas que
ocorrem nas diversas escalas espaciais e sobre como caracterizar a relagao entre

homem e meio em suas transformagbes. O encaminhamento de diferentes
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linguagens nos conteudos de Geografia requer uma abordagem critica e
metodoldgica que conecte o conteudo trabalhado ao tipo de aula ministrada,
evitando lacunas na compreensao dos alunos e possiveis insatisfagbes do professor.

O professor de Geografia deve refletir sobre como trabalhar conceitos
geograficos como lugar, paisagem, territério e regido, adaptando-os as linguagens
que favorecam a percepcao geografica desses temas. Ele precisa considerar a
Geografia que pretende desenvolver em sala de aula, ponderando sobre como seus
métodos podem influenciar a formacdo dos alunos, em meio as constantes
mudangas no espaco geografico, enquanto individuos sociais.

A utilizacdo de diferentes linguagens permite construir metodologias
acessiveis e praticas que relacionam aspectos geograficos em uma abordagem
cultural, social, politica, econdmica e/ou ambiental. Assim, a Geografia contextualiza
a relacdo entre homem e meio, o0 que é essencial para os aspectos
socioeducacionais e contribui para a estruturagdo da Educagao Geografica.

Seguindo a perspectiva da construgdo do conhecimento docente, Richter
(2013) destaca a importancia dos trés tipos de saberes para a pratica docente em
Geografia: o conhecimento cientifico, os saberes pedagdgicos e a pratica
investigativa. Ao longo de sua formagao e carreira, o professor constréi um repertorio
de conhecimentos que Ihe permite dominar as bases tedricas da disciplina, planejar
aulas eficazes e desenvolver atividades investigativas que promovam a
aprendizagem significativa dos alunos. A pesquisa, nesse contexto, se torna uma
base essencial para a reflexdo sobre a pratica e a busca por novas alternativas
pedagdgicas.

Devemos considerar que a pratica docente em Geografia apresenta desafios
constantes. Um deles é despertar nos alunos o interesse pela disciplina e a
capacidade de compreender o espago de forma critica. A articulagcdo entre o
conteudo escolar e a realidade dos estudantes, aliada a utilizacdo de recursos
ludicos, pode ser uma estratégia adequada para superar essas dificuldades como a
precarizagcao de materiais, desinteresse dos estudantes, entre outras. Ao partir do
conhecimento prévio dos alunos e utilizar jogos e atividades que simulem situagdes

reais, o professor torna o aprendizado mais significativo e prazeroso.
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Acredito que a abordagem de jogos pedagogicos no ensino de Geografia
deve ser estruturada com base nessa compreensao, pois o conhecimento geografico
é fundamental para a analise socioespacial. Ao utilizar diferentes linguagens para o
encaminhamento do ensino de Geografia, o professor contribui para a melhor
compreensao da sociedade e de seu processo de producdo e ocupacao dos
espacos, a relacdo homem/meio, em seus desdobramentos politicos, sociais,
culturais e econémicos.

Quando o professor desenvolve metodologias que consideram a participagao
dos estudantes, faz com que eles se sintam incluidos no processo de aprendizagem,
criando, assim, uma proposta de estudante-participante e maior profundidade de
aprendizagem. Ao motivar os debates com temas de interesse da comunidade
escolar, como a diversidade cultural, a influéncia da midia e outros, o professor
proporciona a autonomia de interesse dos estudantes em sala de aula.

A utilizagcdo de diferentes tipos de linguagem geograficas favorece o bom
desenvolvimento das aulas de Geografia, ndo se limitando a utilizagdo do livro
didatico, pois o objetivo da aula é envolver os diversos fatores, como 0 compromisso
social que o professor tem com o estudante e com a sociedade que os circunda. Ao
mesmo tempo, ha a preocupagao de professores sobre a maneira como o0s
conteudos sdo ministrados em sala de aula, para tornar os conteudos mais
significativos, com o objetivo de despertar o interesse dos estudantes. Cavalcanti

(1998), nesse sentido, apresenta a seguinte concepgéo:

O ensino de Geografia, assim, ndo se deve pautar pela descricédo e
enumeracdo de dados, priorizando apenas aqueles visiveis e
observaveis na sua aparéncia (na maioria das vezes impostos a
‘memoria” dos alunos, sem real interesse por parte destes). Ao
contrario, o ensino deve propiciar ao aluno a compreensdo do
espago geografico na sua concretude, nas suas contradigdes
(Cavalcanti, 1998. p. 20).

Nesse contexto, a autora nos convida a refletir sobre a pratica pedagdgica da
Geografia, criticando o ensino tradicional que é baseado na memorizagao. A autora

aponta que essa abordagem, focada apenas na descri¢ao de dados e fatos isolados,
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nao contribui para uma compreensao mais ampla e significativa dos fendbmenos
geograficos.
Oliveira (2010) corrobora o pensamento dessa autora ao fazer a seguinte

afirmacao:

Ensinar é provocar situacboes, desencadear processos e utilizar
mecanismos intelectuais requeridos pela aprendizagem, que
permitira aos professores empregarem métodos ativos, para
engendrar a agdo didatica em bases solidas, evitando tentativos ou
ensaios e praticas infrutiferos, demasiadamente perigosos, sobretudo
quando as agdes s&o exercidas sobre criangas e adolescentes
(Oliveira, 2010. p. 217).

A visdo de Oliveira sobre o ensino de Geografia nos impulsiona a buscar
novas abordagens pedagogicas que vao além da simples transmissdao de
informacdes contidas nos livros didaticos. Como professores desenvolvermos a
reflexdo critica e o debate sobre os conceitos geograficos, promovendo um dialogo
constante com os estudantes. O uso de diferentes linguagens e recursos didaticos
diversifica as possibilidades de aprendizagem, permitindo que os estudantes criem
um olhar mais critico e aprofundado sobre o espago geogréfico.

A utilizagdo de jogos do tipo material no ensino de Geografia representa um
desafio e uma oportunidade para os professores. Ao incorporar jogos as suas aulas,
o professor ndo apenas diversifica as atividades. No entanto, é importante ressaltar
que a implementacao de jogos exige um planejamento cuidadoso e a criagéo de
materiais que extrapolem os recursos convencionais, 0 que demanda um grande
planejamento por parte do professor.

Para que o ensino de Geografia por meio do jogo se torne potente, é
fundamental que o professor estabeleca uma conexao entre a teoria e a pratica. Ao
partir do conhecimento prévio dos estudantes, o professor pode desenvolver
atividades que permitam aos alunos aplicarem os conceitos aprendidos em
situagdes reais. Essa integragao entre teoria e pratica contribui para a construgao de
um pensamento espacial mais desenvolvido, estimulando a reflexdo critica e a

compreensao da realidade.
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Os jogos didatico-pedagodgicos sdao uma metodologia potencializadora no
ensino de Geografia, oferecendo uma linguagem interativa para o professor. Quando
bem planejados, tornam as aulas mais dinamicas, desenvolvem o interesse dos
alunos e podem facilitar a compreensao dos conteudos.

Quando pensamos no uso de jogos enquanto professores, percebemos que
essa linguagem, apesar de exigir uma compreensao mais detalhada de regras e
objetivos, apresenta-se como algo transformador e potente, capaz de agregar valor
aos processos de ensino e aprendizagem. Di Maio e Setzer (2011, p. 232-233)
destacam que “[...] as inovacdes nos ambientes escolares trazem reflexos positivos
aos processos de ensino e aprendizagem, e isto bastaria para justificar a insergcao
de novos recursos tecnoldgicos nas aulas”. Assim, é essencial que o professor
explore novas abordagens de ensino que facilitem o desenvolvimento do
conhecimento.

No ensino de Geografia, o ludico oferece um vasto campo de possibilidades
para o professor explorar diferentes conteudos e metodologias. Ao utilizar jogos e
atividades ludicas, o educador pode tornar a disciplina mais significativa e relevante
para os alunos, estimulando a reflexdo critica e o desenvolvimento de habilidades
como a espacializagdo, a analise de mapas e a interpretacao de graficos.

E importante considerar a perspectiva de Pontuschka, Paganelli e Cacete
(2009, p. 215) sobre o ensino de Geografia, as quais afirmam que “[...] o uso de
linguagens na Geografia ndo visa reproduzir receitas, mas sim oferecer propostas
que, associadas a criatividade dos educadores, podem constituir ideias para a
utilizacado de diferentes conteudos, tornando a disciplina extremamente significativa
na reflexdo dos alunos.” Sendo assim, brincadeiras, jogos e a metodologias ludicas
desempenham um papel fundamental na criagdo de um ensino mais dindmico e
colaborativo. No entanto, a aplicagdo dessas propostas em sala de aula exige uma
escolha cuidadosa e um planejamento eficaz por parte do professor.

As autoras enfatizam a relevancia de o professor dominar diversas
metodologias e adapta-las as necessidades de seus alunos. Ao desenvolver
atividades criativas e significativas, o docente estimula o pensamento critico e a

autonomia dos estudantes. No entanto, para que essa pratica seja potencializadora,

85



€ fundamental que o professor possua uma sodlida formagdo pedagdgica e
compreenda como introduzir novas linguagens de forma gradual e clara, evitando
possiveis equivocos por parte dos alunos. Acompanhar o desenvolvimento individual
de cada estudante e adaptar as atividades as suas particularidades € crucial para
garantir o sucesso do processo de ensino-aprendizagem.

A utilizacdo de jogos como recurso didatico-pedagdgico exige que o professor
estabeleca uma relacido direta entre a dindamica do jogo e os conteudos a serem
aprendidos. Ao adaptar ou criar jogos que mobilizem os conhecimentos prévios dos
alunos, o educador proporciona um ambiente de aprendizagem ludico e desafiador,
estimulando a construgcédo de novos saberes de forma ativa e engajada.

A ludicidade presente nos jogos transforma o ensino de Geografia em uma
experiéncia mais atrativa e engajadora, despertando a curiosidade e o interesse dos
alunos. Ao propor atividades ludicas, o professor contribui para a constru¢gao de um
ambiente de aprendizagem mais dindmico e colaborativo, onde os estudantes
podem problematizar seus conhecimentos de forma pratica e contextualizada. Essa
abordagem favorece o desenvolvimento de habilidades como o pensamento critico,
a analise espacial e a interpretacdo de mapas.

A batalha naval, o jogo de damas, o jogo de botdo e os jogos de estratégia,
segundo Castellar e Vilhena (2010), sdo exemplos de jogos que podem ser
adaptados para o ensino de Geografia. Esses jogos permitem trabalhar desde
conceitos basicos, como coordenadas geograficas e localizagao, até nogdes mais
complexas, como espacialidade e projec¢des. Ainda, Sommer (2003) acrescenta o
caca ao tesouro como uma ferramenta ludica para desenvolver a orientagéo
espacial.

Castellar e Sacramento (2011) destacam que, ao propor o uso de jogos como
ferramenta pedagogica, é fundamental que esses oferegcam aos alunos
oportunidades para criar, realizar tarefas e alcangar um resultado por meio de
tentativas, acertos e erros. Para isso, é essencial que o jogo seja estruturado com
foco no desenvolvimento cognitivo e emocional dos estudantes.

Durante o jogo, o aluno & desafiado a descrever, analisar, associar e criar

situagdes que permitam uma compreensao profunda dos conteudos e conceitos da
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disciplina. A participagdo do professor nas etapas de planejamento, explicagdo e
realizagdo do jogo em sala é igualmente essencial. A relevancia pedagogica do jogo
depende de seu alinhamento com a realidade e os conteudos abordados em aula;
caso contrario, ele pode perder o valor educativo e deixar de promover o
aprendizado de forma significativa.

O uso de jogos pedagdgicos no ensino de Geografia transforma a
aprendizagem ao desenvolver o pensamento espacial critico e reflexivo. Baseando-
se no conhecimento prévio dos alunos e em simulagdes de situagdes reais, 0s jogos
exploram conceitos geograficos, incentivando a curiosidade, a investigacéo e a
colaboracdo. Além disso, desenvolvem habilidades essenciais, como resolugédo de
problemas, tomada de decisbes e trabalho em equipe, tornando o aprendizado mais

dinamico e significativo.

2.4 Jogos na Geografia e suas potencialidades

Para que os jogos se tornem uma linguagem potente no ensino de Geografia,
€ fundamental que estabelecam uma conexdo direta com o cotidiano dos
estudantes. Ao representarem a realidade de forma ludica e engajadora, os jogos
geograficos aproximam o conhecimento escolar da vivéncia dos alunos, tornando a

aprendizagem mais significativa. Como afirma Souza (2020),

€ importante entender que os discentes trazem uma gama de
informacdes e conhecimentos muito ampla de todos os segmentos,
seja da internet, televisdo, radio, seja de outras redes de
comunicagdo, muitas vezes desprovidos ou com pouca reflexdo
critica a respeito. Dentro desse contexto, o professor, como mediador
do conhecimento, busca construir e sistematizar aquilo ja pesquisado
e produzido a fim de construir conhecimento e possibilitar o
aprendizado dos discentes. A utilizagdo de jogos e atividades ludicas
como estratégia de ensino pode contribuir para despertar o interesse
dos discentes pelas atividades da escola e melhorar o desempenho
deles em sala de aula, facilitando, assim, a aprendizagem (Souza,
2020. p. 22).

O jogo, como destaca Huizinga (2000), em seu classico "Homo Ludens", ndo

€ apenas uma forma de entretenimento, mas uma poderosa linguagem ludica e um
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instrumento de aprendizagem. Ao elaborar jogos para a sala de aula, € fundamental
estabelecer objetivos claros e conteudos relevantes que permitam aos estudantes
construirem conhecimentos significativos e duradouros.

A utilizagdo do jogo como recurso pedagodgico gerou uma variedade de
terminologias. Mas, afinal, o que diferencia um jogo didatico de um educativo ou
pedagdgico? Essa € uma questido fundamental para quem busca compreender a
natureza e o potencial dos jogos no processo de ensino-aprendizagem.

Para ser considerado pedagogico, um jogo deve ser intencionalmente
projetado para promover a aprendizagem, o desenvolvimento de habilidades e o
reforco de conteudos. Ele se diferencia de um jogo comum por possuir
caracteristicas especificas, como um objetivo educacional claro, um contexto
relacionado ao aprendizado, a capacidade de desenvolver habilidades cognitivas e
sociais, e a adequacéao ao publico-alvo.

De acordo com Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), os jogos educativos
podem ser classificados em duas categorias principais: informal e formalizado.
Enquanto os jogos educativos informais surgem de forma espontanea e tém como
objetivo principal a diversao, os jogos educativos formalizados possuem uma relagao
direta com a educacédo formal. Esses ultimos, por sua vez, podem ser subdivididos
em didatico e pedagdgico, diferenciando-se pela forma como se relacionam com os
conteudos escolares e os objetivos de ensino.

Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) estabelecem uma distingao clara entre
jogo didatico e pedagdgico, baseada em seus processos de criacido e objetivos.
Enquanto o primeiro surge da adaptagcdo de jogos preexistentes e tem como
principal objetivo o reforgo ou a avaliagdo de conteudos, o segundo é original, sendo
especialmente desenvolvido para promover o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. Esse ultimo, portanto, apresenta um carater mais inovador e flexivel,
podendo ser utilizado em diversos momentos do processo de ensino-aprendizagem.

Autores como Kishimoto (2011) e Chateau (1987) adotam abordagens mais
flexiveis, utilizando os termos "pedagodgico", "didatico" e "educativo" de forma

permutavel. Diferentemente, Cunha (2012) estabelece uma distingdo mais precisa
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entre jogo educativo e jogo didatico, atribuindo ao primeiro um carater mais
abrangente e ao segundo um foco mais especifico no ensino de conteudos.
Messeder Neto (2016) enfatiza que, independentemente da terminologia
utilizada, o elemento fundamental € a presenca de conteudo. Para o autor, a
insercdo de um jogo na sala de aula pressupde a existéncia de conceitos a serem
trabalhados, sendo esse o critério principal para sua utilizagdo no ambiente escolar.
Ja os autores Moraes e Soares (2021) apresentam a seguinte perspectiva do jogo

pedagogico:

[...] O jogo pedagdgico deve ser visto como um sistema projetado
para possibilitar experiéncias pedagoégicas, no entanto, devera ser
entendido como parte de um sistema maior que é o0 processo
educativo formalizado. Ao pensarmos assim, destacamos que é
preciso ter a clareza de que a presenga/auséncia dos jogos
pedagdgicos nas salas de aula ndo pode ser responsabilizada pelos
fracassos no processo de ensino e aprendizagem escolar. O jogo
pedagdgico ndo deve ser visto como a panaceia responsavel por
buscar o éxito de todo o processo (Morais; Soares, 2021, p.12).

Os autores destacam a necessidade de compreender o jogo pedagdgico
como uma linguagem integrada ao processo educativo formalizado, e nd&o como uma
solucao definitiva para os desafios da educagdo. Nesse sentido, ele deve ser
encarado como um recurso que enriquece as experiéncias pedagogicas, mas que,
por si sO, ndo garante o sucesso do ensino e da aprendizagem. A auséncia ou
presenca do jogo pedagogico em sala de aula ndo pode ser considerada a causa
principal dos resultados alcangados, positivos ou negativos, no contexto escolar.
Assim, é fundamental que ele seja utilizado de forma planejada e alinhada aos
objetivos educacionais, sem atribuir-lhe uma funcédo curativa ou absoluta no
enfrentamento dos problemas educacionais.

E importante destacar que nem todos os jogos classificados como
“pedagogicos”, “didaticos” ou “educativos” sdo necessariamente escolares. Esses
termos podem abranger jogos desenvolvidos em diversos contextos, como
universidades e empresas. O jogo escolar, por sua vez, € uma atividade ludica

especifica do ambiente escolar, projetada para facilitar o ensino e a aprendizagem.
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Sua estrutura e objetivos sado diretamente vinculados ao curriculo escolar e aos
conteudos a serem aprendidos pelos alunos.

Moraes e Sacramento (2007) apresentam o jogo como uma ferramenta que
contribui significativamente para a construcdo cognitiva dos estudantes, pois
estimula o desenvolvimento do conhecimento geografico. O uso de jogos como
proposta metodolégica para a aprendizagem de conhecimentos geograficos,
promove a participagao dos alunos ao despertar sua curiosidade e o desejo de
aprender a jogar. A integracdo do jogo, com suas regras e estrutura, as aulas, nas
quais o conhecimento € construido por meio de descobertas, torna o processo de
aprendizagem dinamico, ja que o jogo representa uma atividade desafiadora.

Breda (2018) destaca o estimulo que os jogos oferecem em sala de aula,

afirmando que

0 jogo exige um esforgo da crianga para cumprir seus obijetivos e,
para isso, ndo deve ser facil. A criangca busca ser desafiada pelo
dificil, para que, quando vencer, mostre seu valor. Também deve
instigar a vontade do vencer obstaculos e dificuldades. E nesse
momento que fica evidente que ndo € apenas uma diversao, pois
exercita a inteligéncia, além de exigir de seus participantes uma
fidelidade com a regra determinada pelo jogo e que o adulto nao
precisa interferir, porque as proprias criangas cobram-se, e cobram
dos outros jogadores essa disciplina (Breda, 2018. p. 27).

Na perspectiva geografica, o jogo deve ser desenvolvido com o propésito de
promover conhecimento em sala de aula, considerando seu desenvolvimento em
diferentes contextos para fortalecer o ensino e alcangar os estudantes de forma que
valide o conhecimento. Sacramento (2017), em seu texto “A produgdo de jogos na
formacgdo docente”, afirma que o uso de jogos, sob a perspectiva da Educagao
Geografica, possibilita a articulagéo entre conhecimentos tecnoldgicos e geograficos
de forma ludica e interativa, criando uma relagdo significativa entre o conteudo
ensinado e a compreensao dos conceitos geograficos. Sacramento (2017, p. 221)
afirma que “a utilizagdo do material didatico no cotidiano das aulas € uma realidade,
pois facilita a mediagdo dos conceitos e dos conteudos a serem apreendidos pelos

estudantes da escola basica.”
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A implementacado de jogos em sala de aula exige do professor um papel de
mediador, responsavel por definir as regras e garantir que a atividade seja
significativa para a aprendizagem. Ao considerar os dois eixos — cooperagao e
competicdo —, o professor pode criar jogos que promovam tanto o trabalho em
equipe quanto o desenvolvimento de habilidades individuais. A combinacao de
ambos os eixos em uma mesma atividade pode tornar a aprendizagem mais
dindmica e engajadora.

Antunes (2003) destaca:

Uma crianga que joga, antes de tudo o faz porque se diverte, mas
dessa diversdo emerge a aprendizagem e a maneira como 0
professor, apés 0 jogo, trabalhar suas regras pode ensinar-lhe
esquemas de relacdes interpessoais e de convivios éticos. Constitui,
entretanto, uma ilusdo supor que o jogo pelo jogo possa abrigar o
desenvolvimento cognitivo e estimular as relagdes interpessoais:
quem dele podera fazer esse instrumento sera sempre o professor.
Este professor jamais poderd em suas ambi¢cdes cognitivas e sociais
esquecer o aspecto do prazer e da alegria. A infancia nao mais pode
ser vista apenas como antessala da vida adulta, precisa ser
reconhecida como uma fase admiravel que deve ser apreciada em si
mesma, razao pela qual a alegria e o prazer de jogar precisam
sempre caminhar lado a lado com os propdsitos de aprendizagem
(Antunes, 2003. p.14).

A citacdo apresenta uma visdo geral sobre o papel do jogo na Educacgao
Infantil, destacando a importancia tanto da diversao quanto da intencionalidade
pedagogica. Ao reconhecer o jogo como uma atividade que promove o
desenvolvimento integral da criangca, a citacdo nos convida a repensar a pratica
pedagdgica, valorizando a experiéncia ludica como um espago para a aprendizagem
e a socializacdo. O professor, nesse contexto, assume um papel fundamental como
mediador, capaz de transformar o jogo em uma linguagem criadora e criativa para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

A importancia do ludico no processo de ensino e aprendizagem tem sido
amplamente explorada por diversos tedricos da educacido. Rousseau, Froebel,

Montessori e Piaget, por exemplo, dedicaram seus estudos a compreensao do papel
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do jogo no desenvolvimento infantil, oferecendo subsidios valiosos para a
construgéo de praticas pedagogicas mais eficazes.

O livro “Imaginacéo e criagdo” de Vygotsky (2009) nos oferece uma rica
perspectiva sobre o papel do jogo no desenvolvimento cognitivo da crianga. O autor
destaca a importancia das interacbes sociais e da cultura na construcdo do
conhecimento. Para Vygotsky, o jogo n&o é apenas uma atividade divertida, mas sim
uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento cognitivo. Através do jogo a
crianga pode internalizar regras sociais, atribuir novos significados aos objetos e as
situacoes, experimentar diferentes papéis sociais e construir conhecimento.

Através dos jogos, conceitos morais e sociais, formacdo de valores e
habilidades de comunicagcdo podem ser desenvolvidos, tornando o aprendizado mais
atraente. A repeticdo e compreensao das regras contribuem para que os alunos
contribuem o conteudo, seja pelo prazer da atividade Iludica ou pela conquista de
objetivos especificos.

Celso Antunes (2017) destaca a importancia do jogo no desenvolvimento
integral da crianga, corroborando com as ideias de Piaget sobre a construgao do
conhecimento através da interacdo com o ambiente. Ao brincar, a crianca nao
apenas se diverte, mas também aprende a se relacionar com os outros, a resolver
problemas e a construir significados sobre o0 mundo. Todavia, para que o jogo seja
um recurso pedagdgico valido, € fundamental que o professor crie um ambiente que
desenvolva o interesse escolar para que assim o escolar deseje participar da
atividade.

Ao propor jogos que desafiam e preparem os alunos, o professor pode
contribuir para o desenvolvimento de suas habilidades cognitivas, sociais e
emocionais. O jogo possui uma ampla variedade de significados e finalidades que
sustentam sua permanéncia como pratica de valor social. Reconhecido como um
elemento essencial na histéria da civilizagdo, o ludico exerce uma fung&o importante
na sociedade, manifestando-se de diferentes formas. Indo além do simples
entretenimento, passatempo ou escapismo, o jogo, desde as origens da civilizagao,

carrega objetivos especificos, que incluem a transmissdo de valores, cultura,
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linguagem e compreensao social. Almeida (2003) caracteriza o processo ludico

como um meio de ensino e aprendizagem:

[...] uma acédo inerente na crianga, adolescente, jovem e adulto e
aparece sempre como uma forma transacional em direcdo a algum
conhecimento, que se redefine na elaboragdo constante do
pensamento individual em permutagcbes constantes com o
pensamento coletivo (Almeida, 2003. p.11).

Por meio de atividades ludicas, a crianga é capaz de interagir e construir
conhecimento de forma colaborativa. Essas atividades pressupbéem acao,
estimulando a cooperacdo e a troca de perspectivas, o que favorece o
desenvolvimento da representagdo e da compreensao significativa. Assim, o ludico
oferece uma oportunidade para o aprimoramento do raciocinio légico e das relagdes
humanas, promovendo a responsabilidade coletiva e incentivando a criatividade.

Para que um material seja considerado geografico, ele precisa abordar
conceitos e temas especificos da Geografia, como espaco, lugar, paisagem, territorio
e regionalizagao, por exemplo. Além disso, a intencionalidade pedagodgica, o
planejamento e a organizacao visual do material sdo fundamentais para garantir que
ele contribua para a aprendizagem geografica.

A fim de que um jogo seja categorizado como um recurso didatico geografico,
a inter-relacdo entre forma e conteudo é fundamental. Embora o conteudo
geografico seja o elemento central, a maneira como ele é apresentado e a forma
como o jogador interage com ele também sao determinantes.

Oliveira e Lopes (2020) consideram que um jogo sé pode ser
verdadeiramente geografico — ou seja, pedagodgico no ambito geografico — quando
ultrapassa o mero entretenimento e desperta nos alunos o interesse pelos
conteudos de ensino. Se o0 jogo se limitar apenas ao aspecto emocional, oferecendo
diversdo sem possibilitar a assimilagdo dos conteudos, ele deixa de atender as suas
finalidades geograficas e cognoscitivas. Por outro lado, quando o envolvimento do
aluno vai além da emocéo e promove a valorizagdo dos conteudos geograficos, o
jogo cumpre plenamente seu papel educativo.

Nesse contexto,
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0s jogos geograficos devem proporcionar uma oportunidade aos
alunos de exercitarem raciocinios espaciais com o propésito de
compreenderem criticamente os processos de produgdo do espago.
A tematica do jogo geografico, assim, determinara em grande medida
seus objetivos, isto é, as habilidades gerais que embasam a praxis
geografica e outras intimamente associadas a tematica e aos seus
conteudos (Verri, 2017, p. 57).

Ao fomentar modos de pensar e agir proprios da Geografia, alguns jogos
podem potencializar a constru¢cdo de conceitos e o desenvolvimento de habilidades
como localizagao, orientagdo e analise espacial. Dessa forma, o jogo, se for criado
ou adaptado para o desenvolvimento do conteudo geografico, contribui para a
formacdo de um pensamento geografico critico e reflexivo, permitindo aos alunos
compreenderem de forma mais aprofundada o espago em que vivem.

A elaboragdo de jogos geograficos exige uma abordagem pedagdgica
integrada, que considere a articulagdo entre forma e conteudo. Um jogo potente
deve revelar sua identidade geografica e ser relevante para os alunos, conectando-
se com suas experiéncias e despertando o interesse pela disciplina. Ao considerar
diversos aspectos, € possivel garantir que o0 jogo seja uma linguagem significativa
para a aprendizagem.

Ao elaborar jogos para o ensino de Geografia, € fundamental considerar
diversos aspectos para garantir que a atividade seja significativa e contribua para a

aprendizagem dos alunos.

Quadro 3: Eixos base para o desenvolvimento de jogo de tabuleiro para o ensino de

Geografia

EIXOS BASE PARA O DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO ESCOLAR GEOGRAFICO

PROPOSITO FINALIDADE

Objetivos de Aprendizagem Defina os conteldos geograficos que deseja
abordar de forma especifica, incluindo os
conceitos, habilidades e atitudes que
pretende desenvolver com os alunos.
Considere o nivel de conhecimento prévio
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dos estudantes e ajuste a complexidade do
jogo a faixa etaria e ao conhecimento que ja
possuem.

Mecéanica do Jogo

Estabeleca regras claras e compreensiveis,
garantindo que sejam descomplicadas para
os alunos, de modo a evitar ambiguidades e
insatisfagdo. Crie uma dinamica envolvente:
o jogo deve ser divertido e desafiador,
incentivando a participagcao e a colaboragao
dos estudantes. Inclua elementos visuais e
materiais, como mapas, imagens, cartas e
dados, para tornar o jogo mais atrativo e
significativo.

Conteudo Geografico

Estruture o jogo de modo que esteja em
consonancia com os conteudos do curriculo
de Geografia, enriquecendo e aprofundando
os conhecimentos dos alunos. Relacione os
conteudos geograficos a realidade dos
alunos, utilizando exemplos do cotidiano e
do local onde vivem. Diversidade de temas:
Explore variados temas geograficos, como
localizagdo, paisagem, clima, cultura,
economia, entre outros.

Habilidades a serem desenvolvidas

Incentive os alunos a analisarem
informacoes, fazerem inferéncias e tomarem
decisdbes fundamentadas. Resolugdo de
problemas:  Apresente  desafios que
demandem o uso de conhecimentos
geograficos para encontrar  solugdes.
Estruture o jogo para promover a
colaboragao entre os alunos, incentivando o
compartilhamento de ideias e informagdes.
Favoreca a troca de ideias e a expressao
oral e escrita durante a atividade.

Avaliagao

Estabeleca os critérios de avaliagdo com
base nos objetivos de aprendizagem antes
de iniciar o jogo. Use diferentes ferramentas
de avaliagdo, como observacéo, produgdes
escritas, apresentacdes e atividades ludicas,
para obter uma visdo abrangente do
progresso dos alunos.

Estimativa de duracéo da partida

Estruturar o jogo para ser realizado em um
numero especifico de aulas ou adapta-lo
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para ser aplicado dentro do tempo de uma
Unica aula.

Fonte: Salen e Zimerman (2012), Livro: Regras do Jogo; Rogers (2012), Livro: Level UP; BREDA,
Jogos Geograficos na Sala de Aula. (2018); Prado (2018), Jogos de tabuleiro modernos como
ferramenta pedagdgica: pandemic e o ensino de ciéncias. Adaptado: autora (2024).

Os jogos escolares para o ensino de Geografia se tornam mais envolventes
ao instigarem o pensamento estratégico e a tomada de decisdes, em que resultados
positivos incentivam o aprendizado, e resultados negativos contribuem para a
compreensao dos conteudos abordados. Quanto mais o jogo oferece decisbes e
desafios, maior é a imersao dos participantes.

Podemos considerar aqui a perspectiva de Morais (2011) que, ao pensar na

pratica em sala de aula, afirma que

ensinar a Geografia de maneira que os alunos possam sentir-se
interessados pela disciplina € um desafio constante a todos os
professores, € necessaria uma busca e reflexdes constantes por
meios que favorecam o processo de ensino aprendizagem. Na busca
por uma maneira de ensinar que possibilte aos alunos um
aprendizado significativo da Geografia, descobriu-se a importancia
do cotidiano de cada um para o entendimento e significagdo dos
conteudos (Morais, 2011. p. 3).

A citagdo apresentada ressalta a importédncia de conectar o ensino de
Geografia com a vivéncia dos alunos. A utilizacdo de jogos analdgicos nesse
contexto se revela como uma estratégia pedagdgica relevante ao permitir a
construgcdo de um conhecimento significativo e contextualizado. Ao incorporar jogos
ao ensino de Geografia, conseguimos explicar uma situagcdo com intuito de
desenvolver conhecimento, o desenvolvimento de habilidades socioespaciais, 0
desenvolvimento do pensamento critico e a construgdo colaborativa de
conhecimentos.

O desenvolvimento de um jogo para fins educativos requer planejamento e
tempo. O jogo n&o € uma atividade a ser feita em todas as aulas, mas sim uma
abordagem ludica enriquecedora que, quando bem planejada, pode ser muito

potente. Esse planejamento deve ser feito com antecedéncia, seja adaptando um
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jogo existente ou criando algo novo, de modo a garantir que os alunos
compreendam o conteudo.

Seguindo essa perspectiva, o planejamento nos jogos escolares € essencial
para que eles cumpram seu objetivo educativo. Assim como no desenvolvimento de
qualquer atividade ludica, é necessario investir tempo na preparacdo. Esse
planejamento garante que os jogos ndo sejam apenas momentos de descontragao.

E importante também reconhecer que a pratica ludica estimula o
desenvolvimento de diferentes comportamentos e promove interacdo entre eles,
criando um ambiente onde os alunos se sintam livres para experimentarem e
aprenderem sem o medo de errar ou de serem punidos. Sendo assim, esta pesquisa
opta por um encaminhado ludico da linguagem do jogo a ser desenvolvida como um

jogo didatico escolar geografico do tipo material’.

7 Termo especificado no Quadro 1 dessa pesquisa.
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3. DIALOGOS E PERCEPGOES: O ENCAMINHAMENTO DOS JOGOS
GEOGRAFICOS NA FORMAGAO CONTINUADA DE PROFESSORES DE
GEOGRAFIA

E inegavel que os contextos sociais e educacionais que estruturam as agdes
e a formacdo das pessoas mudaram significativamente, e que transformacgdes
sempre ocorrerdo. Embora cada geragdo tenha percebido as variagcbes como
aceleradas, nas Uultimas décadas elas foram especialmente intensas, deixando
muitas pessoas em uma situacado de desinformacao material e intelectual. Alteracdes
econdmicas, globalizacdo, avangos tecnologicos com impacto direto na cultura e
comunicagao, além da integracao de outras culturas e conhecimentos, sdo todos
fatores que transformaram profundamente nosso contexto social (Ibernén, 2010).

Iberndn, afirma que, enquanto professores devemos,

[...] conhecer os elementos da heranga formadora que nos permite
continuar construindo e oferecendo alternativas de inovacdo e
mudancas as politicas e praticas de formacdo. Ninguém pode negar
que a realidade social, 0 ensino, a instituicdo educacional e as
finalidades do sistema educacional evoluiram e que, como
consequéncia, os professores devem sofrer uma mudanga radical
em sua forma de exercer a profisséo e em seus processos de
incorporagéo e formacao (lberdén, 2010, p.13).

Isso implica que o professor deve avangar seus conhecimentos teoricos e
praticos constantemente, para que sua compreensdo e pratica pedagogica nao se
torne obsoleta e distante dos estudantes aos quais ele quer ensinar. Se um
professor se limitar a sua formacéo inicial, com o passar dos anos, suas referéncias
podem se tornar irrelevantes.

A formacado é um processo dindmico e complexo, que envolve a construgao
de significados a partir da interagdo entre diferentes saberes. Para que a
aprendizagem seja significativa, € fundamental que os individuos compreendam as
relagdes entre os conhecimentos disciplinares e as dimensdes ideoldgicas, politicas,
sociais e filosoficas que os permeiam. A incorporacdo desses conhecimentos

depende de um processo de analise critica, que leva em consideragao os contextos
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historicos, sociais e culturais nos quais os individuos estdo inseridos. Conforme
apontam Alvarado-Prada et al. (2010), a formagdo é um processo individual e
coletivo, que se da nas interacbes entre as pessoas e os diversos contextos da
cultura humana.

Apesar desta dissertacao ter o intuito de evidenciar a potencialidade da
formacao continuada, ndo posso ignorar as dificuldades relatadas pelos sujeitos da
pesquisa sobre o processo. As professoras participantes, embora valorizem a
formacao continuada, destacaram os desafios enfrentados no dia a dia da profissao.
A carga excessiva de trabalho burocratico, a falta de tempo para se dedicar aos
estudos e as dificuldades em conciliar a vida profissional com a académica foram
apontados como obstaculos significativos. Durante o campo, uma das sujeitas da

pesquisa relata que

“‘Embora eu esteja animada com o doutorado, confesso que me sinto
um pouco cansada com a quantidade de trabalho burocratico
envolvido. Além do planejamento e execugdo das aulas, enfrentamos
muitos tramites que ocupam bastante tempo. Precisamos pesquisar
e estudar para garantir que as aulas sejam bem estruturadas, e isso
pode ser desafiador” (Professora B).

Diante desse contexto, a pesquisa propds uma alternativa para a formacéao
continuada, sugerindo o desenvolvimento de jogos pedagdgicos como uma
abordagem ludica e significativa para explorar o conceito de lugar-territério. Essa
proposta visa também contribuir para a construgdo do pensamento geografico,

incentivando o desenvolvimento de um pensamento critico e reflexivo.

3.1 Percepcgao teoria e pratica da realizagao da linguagem de jogos nas aulas
de Geografia

Este estudo se propds a analisar a linguagem dos jogos de tabuleiro como um
recurso tedrico-metodologico para a formagao continuada de professores, buscando
compreender sua contribuicdo para a construgao do conceito de lugar/territério no

pensamento geografico.

99



A pesquisa nas escolas teve uma quantidade de 12 visitas, as quais foram

divididas em 6 momentos, sendo eles:

Quadro 4: Momentos da pesquisa

1° Momento

12 Entrevista
(Compreendendo
jogo enquanto
linguagem de ensino
e sua relagéo aos
conceitos de
lugar/territorio)

2° Momento

Observagao das
turmas dos 9° anos
das Professoras Ae

B

3° Momento

Construgao da
proposic¢ao para
mediagao didatica
com as professoras
participantes da
pesquisa (jogo de
tabuleiro)

4° Momento

Apresentacéo do
desenvolvimento
pedagégico do
jogo em sala de
aula

5° Momento

Encaminhamento
do jogo escolar

6° Momento

Entrevista sobre a
potencialidade do jogo
escolar desenvolvido
(analise do conceito,
relagao de poder,
analise de
personagens),
considerando a
perspectiva das
professoras Ae B

Apresentagéo da
pesquisa e coleta de
dados por meio de
entrevistas
semiestruturadas com
professores.

Compreensao da
dindmica de sala de
aula para o processo

de construgéo da

proposta de
mediagao didatica
para a disciplina de

Geografia.

Processo de
elaboragéo dos
jogos escolares
para o Colégio
EstadualBe a

Escola Estadual A

Desenvolvimento
da linguagem
ludica em sala de
aula.

Desenvolvimento
do jogo em duas
etapas:
Familiarizagéao
com as regras e
personagens e,
posteriormente, a
partida.

Processo de
interpretagéo dos dados
da pesquisa pelas
docentes, visando
compreender 0s
resultados obtidos.

Fonte: A autora (2024)

12 Entrevista

Nesse primeiro momento, realizei entrevistas com as professoras para

analisar suas percepgdes sobre o jogo como linguagem de ensino. O objetivo foi

explorar como elas enxergam o potencial do jogo para contribuir na construgao do

conhecimento, especialmente a partir de conceitos fundamentais como lugar e

territorio.

12 parte (trajetoéria das professoras A e B)

A pesquisa contou com a participacdo de duas professoras de Geografia
atuantes em escolas publicas de Goiania: Professora A, da Escola Estadual A, e

Professora B, do Colégio Estadual B. Ambas possuem mestrado em Ensino de

Geografia pela UFG,

demonstrarem interesse em utilizar jogos como recursos pedagogicos.
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foram selecionadas por atuarem nos anos finais e




Figura 4: Mapa conceitual do percurso de formagao e atuagao profissional da

Professora A

Fonte: A autora (2024)

A Professora A, Professora Mestra, formou-se em Licenciatura em Geografia
pela Universidade Federal de Goias (UFG), concluindo a graduagao em 1999. Entre
1996 e 1999, integrou a turma de licenciatura e, em 2000, tentou finalizar o
bacharelado. No entanto, foi convidada a atuar como professora em uma escola
particular, o que a levou a abdicar da complementacao do curso.

Concursada desde 2002, a Professora A tem 22 anos de experiéncia

ensinando exclusivamente Geografia no municipio de Goiania. Had 16 anos leciona
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na Educacao de Jovens e Adultos (EJA), e esta na rede estadual de ensino desde
2004, acumulando 20 anos de atuagao, sendo 17 deles na Escola Estadual A.

Em 2023, concluiu seu mestrado no Programa de Pds-graduagédo em
Geografia (PPGeo) da UFG, com foco na linha de pesquisa em ensino, estudando o

ensino da cidade.

Figura 5: Mapa Conceitual do percurso de formagao e atuagao profissional da

Professora B

Fonte: A autora (2024)
A Professora B, Professora Mestra, se formou em Geografia (Licenciatura),

pela Pontifica Universidade Catdlica de Goias em 2005. Fez uma especializagdo em
Educacao Ambiental, formagdo de professores, pela mesma instituicdo de sua
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graduacdo. Atuou na rede particular de ensino até 2009; em 2010, passou no
concurso do estado de Goias e atua como professora do Colégio Estadual B desde
2010. Em 2023, concluiu seu mestrado no Programa de Pds-graduagédo em
Geografia (PPGeo) da UFG, com foco na linha de pesquisa em ensino.

A primeira parte da entrevista teve como objetivo explorar a percepg¢ao das
professoras sobre a relagdo entre lugar, territorio e jogo, utilizando a linguagem
literaria como ponto de partida para a discussao. A fim de explorar a importancia do
conceito de lugar nas praticas pedagogicas das professoras, a primeira pergunta da
entrevista buscou compreender como elas abordam esse tema em suas aulas. Para
contextualizar a discussédo, foi utilizado um trecho do romance 'Grande Sert&o:
Veredas', de Guimardes Rosa (1956), para mostrar como a literatura pode
enriquecer a percepg¢ao do lugar, ultrapassando os limites da linguagem geografica
tradicional.

Nessa questéo, a Professora A relaciona o conceito de lugar com a identidade
dos alunos. Ela acredita que o estudante se identifica com o lugar quando esse
espaco € parte de sua vivéncia cotidiana. Ao trazer para a sala de aula elementos do
local onde o aluno mora, ele se reconhece ali, 0 que o incentiva a compreender os
temas abordados nas aulas. A Professora A diz: “acredito que € bem mais facil que
os alunos entendam o conteudo quando ele é trabalhado partindo do lugar onde
moram, ja que € o lugar de convivio deles, assim eles conseguem relacionar”.

Ela também associa a partes da cidade ao cotidiano dos estudantes, pois € o
lugar onde eles vivem, se divertem e tém suas experiéncias diarias. Quando ela
utiliza aspectos da cidade no ensino, os alunos conseguem se enxergar e vivenciar
esses conteudos. No entanto, a professora ressalta que o conceito de lugar vai além
do local onde se vive. O mais importante € a capacidade dos estudantes de
relacionarem diferentes lugares, reconhecendo semelhancgas e diferencgas entre eles.

Embora cada estudante traga consigo as particularidades do lugar onde vive,
ele também se conecta com outros lugares. Essas comparagdes permitem que os
alunos desenvolvam uma percepg¢ao multiescalar, compreendendo as diferencas

entre os espacos e relacionando-os entre si. Ela expressa que,
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“[...] para ensinar Geografia, € necessaria a relagdo do conteudo
com um ambiente que eles, os estudantes, conhegcam e reconhegam;
esse é um processo que pode facilitar a compreensao do conteudo
ensinado. Por exemplo, aqui perto da escola tem a 44, muitos alunos
que estudam aqui no vespertino ajudam seus pais no comércio la.
Entdo, tento relacionar algumas coisas da 44 nas aulas, para que 0s
estudantes consigam fazer uma relagéo [...]" (Professora A, 2024).

Por fim, a professora A afirma que uma Geografia que leva em consideragéo o
cotidiano do estudante é mais rica e relevante. O lugar onde o aluno vive reflete
caracteristicas do seu dia a dia, o que torna o aprendizado mais significativo. Mesmo
com uma percepcao multiescalar, a compreensido do vivido e do cotidiano é
essencial para a construgdo do conhecimento. Castellar e Sacramento (2011)
destacam a importancia de considerar a percepcédo do cotidiano dos alunos como

uma abordagem essencial para a compreensao dos conteudos geograficos:

A Geografia tem a funcdo de transformar o modo de os alunos
pensarem como Se organiza o espago e, principalmente, de lhes
mostrar as diferentes relacbes estabelecidas entre os homens e
entre os elementos espaciais. Dessa forma, o trabalho com o espaco
vivido dos alunos permite a percepcédo da importancia concreta da
disciplina, tornando-a muito mais dindmica e interessante (Castelar, e
Sacramento, 2011, p. 254-255).

A Professora B observa que o conceito de lugar € introduzido de forma mais
aprofundada no sexto ano do Ensino Fundamental. No entanto, ao trabalhar com
alunos mais avancados, como os do oitavo e nonos anos, ela percebe que o
tratamento dado aos conceitos geograficos tende a ser abordado de maneira mais
diluida. Ela diz:

“Eu acredito que os conceitos geograficos sao trabalhados mais no
sexto ano, eu ndo dou aula para o sexto ano. Ja nos oitavos e nonos
anos os conceitos geograficos sdo mesclados com o conteudo. Sao
conteudos que estdo preparando os alunos para o ensino médio.
Acredito que aqui ndo € mais a explicagdo do que é paisagem, lugar
ou territério, mas € como esses conceitos estdo sido misturados ali,
no conteudo deles” (Professora B, 2024).

104



Apesar disso, a professora acredita que é possivel trabalhar o conceito de
lugar de forma mais subjetiva, relacionando-o as memoérias e emocgdes dos
estudantes. Essa abordagem permite que os alunos compreendam o lugar nao
apenas como um espago geografico, mas também como um espaco de
pertencimento e identidade. A professora destaca a importancia de acolher os alunos
que sao oriundos de outros estados, promovendo o respeito a diversidade de
lugares e fortalecendo o sentimento de pertencimento a escola.

A segunda questao abordou o conceito de territério e seu desenvolvimento
em sala de aula. A pergunta tratou da compreensao e estruturagao desse conceito
pelo professor, sujeito da pesquisa, no ambiente escolar, explorando suas relacdes
com o espacgo, o poder e a identidade dos estudantes. Para ilustrar essa discussao,
foi utilizado um trecho do livro Cidade de Deus, de Paulo Lins (1997, p. 492), que
apresenta a percepcao de disputas territoriais e a organizagdo e estruturagéo
dessas areas, especialmente em contextos periféricos marcados por conflitos.

A Professora A, ao analisar esse trecho, destacou a percepcao das disputas
entre grupos e observa que, ao acompanhar a narrativa, o leitor € posicionado em
um dos lados dessa disputa. No entanto, ela aponta que o livro nao conseguiu
transmitir uma visdo ampla do conceito de territério porque o trecho parecia confuso
e nao destacava com clareza a concepcédo do que € o territério e, apesar de a

disputa ser apresentada, o que esta sendo disputado nao ficou evidente. Ela explica:

“Olha, o que eu entendi é que tem duas gangues brigando, mas eu
acho que n&o entendi direito como esse trecho pode abordar o
territério de maneira clara. Talvez, ele possa tratar de uma forma
mais focada ali, mas achei o trecho meio confuso” (Professora A,
2024).

Essa nog&o se tornou mais Obvia quando relacionada a uma realidade local,
como a da Rua 44, um polo de venda de roupas proximo a escola, onde vendedores
informais competem com os formais pela clientela, exemplificando assim uma
microterritorializacao de disputas.

Em sala de aula, a professora A explica que o territério € inicialmente

compreendido por suas caracteristicas fisicas, como cidades, estados, paises,
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casas, ruas e lotes. No entanto, a complexidade do conceito vai se ampliando
conforme o nivel da turma. Alunos dos 8° e 9° anos sao capazes de entender melhor
as disputas territoriais, levando em consideragao aspectos politicos, econémicos e
sociais, enquanto alunos do 6° e 7° anos ainda focam no aspecto espacial € no
sentimento de pertencimento.

Apesar disso, a professora relata dificuldades em ensinar conceitos
geograficos, mesmo para turmas mais avangadas, como o 9° ano vespertino. Ela
observa que, como ndo acompanhou essa turma desde o 6° ano, enfrenta desafios
ao definir uma metodologia eficaz para alcangar esses alunos, muitos dos quais
trabalham e tém dificuldades em acompanhar as aulas.

Ela explica que, ao introduzir os conceitos de territério nas aulas, comeca
abordando o tema a partir da casa dos estudantes, que € o lugar central de seu

pertencimento. Para ilustrar, ela conta a seguinte historia:

“Quando vou trabalhar territério em sala de aula, costumo trabalhar
mais a questao geral do conceito, como cidade, estado, pais, entre
outros. Gosto muito de trabalhar com lotes, ruas e casas, mas
principalmente lotes com os meninos dos 6° e 7° anos, para que eles
entendam o sentimento de territério. Por exemplo, ‘Seu pai comprou
um lote e uma mulher comprou o lote ao lado, construindo um muro
que avancgou 1 metro sobre o terreno do seu pai. Vocé acha que o
que ela fez foi correto?" A resposta € "néo", pois o lote pertence ao
pai, € ambos devem respeitar o limite fisico que os separa. O ato da
vizinha representa uma invasao do territério do pai, ou seja, ha uma
disputa por espago’. Ja a nog¢ao de territério, territorialidade e
territorializagcdo, que sdo mais complexos de entender, eu vou
trabalhar nos 9° e 8° anos. Eles ja estudam o que é migracao e da
para trabalhar muito o territério em cima desse tema” (Professora A,
2024).

Outro exemplo trazido pela professora é: “O 9° ano tem uma sala de estudos.
Se, no dia seguinte, os alunos do 6° ano ocuparem essa sala sem motivo aparente,
isso seria correto?”. Novamente, respondem negativamente, pois foi estabelecido
que aquele espaco pertence ao 9° ano.

A Professora A apresenta uma perspectiva que envolve os conceitos de
territério para trabalhar a regionalizagdo, caracterizando os limites territoriais para

ensinar o conceito de regiao, territério fronteira, aos escolares. Ao tratar do poder e
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da identidade do territdrio, ela foca no cotidiano e no lugar vivido, explicando que as
identidades sao transformadas pelo lugar. Nesse processo, ela destaca as
caracteristicas e similaridades da turma, para que os alunos reconhegcam o lugar-
territorio ao qual pertencem. Mesmo que a turma mude de sala, sua identidade
permanece a mesma, pois, apesar da mudanga de espago, o grupo mantém suas
caracteristicas e continuidades, preservando sua esséncia como turma.

A Professora B aponta que, apesar da auséncia de um tratamento explicito ao
conceito de territorio nos Anos Finais do Ensino Fundamental, os conteudos
abordados nesses anos, como as guerras € 0S processos migratorios, estao
intrinsecamente ligados a questdes territoriais. A atualidade dos conflitos entre
Russia e Ucrénia, e entre Israel e Palestina, torna o tema ainda mais relevante e
permite que os alunos estabelecam conexdes entre os sentidos das disputas e a
realidade contemporéanea.

Nesse sentido, a professora defende que o conceito de territério é
fundamental para a compreensao da geopolitica e, portanto, deve ser explorado de

forma mais aprofundada nas aulas de Geografia. Ela explica:

“Meus alunos do 9° ano sao muito curiosos e muito interessados em
temas que envolvem conflito. Aqui na sala, sempre ha muitos
debates sobre essas disputas territoriais, como os conflitos da Russia
e da Ucrania, de lIsrael e Palestina. Geralmente eu uso esse
interesse deles para problematizar algumas coisas em sala de aula.
Eles sdo muito interessados no tema de Geopolitica, que é um
assunto muito recorrente na televisao; isso faz com que eles sintam
curiosidade e acabem levando o assunto para a sala” (Professora B,
2024).

A questdo trés aborda o conceito par de lugar-territorio, nesse contexto, a
mescla entre os conceitos de lugar e territério sdo abordados de forma
indissociaveis, em que o lugar, na perspectiva de Massey (2000, p.184), “[...] se
constréi a partir de uma constelacao particular de relagbes sociais, que se encontra
e se entrelagam num l6cus particular [...]". Ja o lugar de movimento, relagbes sociais
e comunicacgao se relaciona ao territério de Haesbaert (2004, p.1), que “[...] inspira a
identificagdo (positiva) e a efetiva ‘apropriagao’ [...]".
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Diante disso, a questdo aborda como lidar com a jungdo desses dois
conceitos geograficos diante do cotidiano escolar. Para tanto, foi utilizado um trecho
de Capitdes de Areia de Jorge Amado (1993), em que se apresentou um cenario o
qual mostra o movimento do lugar reconhecido pelas criangas e a identificacdo de
apropriacao que os meninos tinham pelo cais do porto.

Diante da questado proposta, a Professora A afirma que o lugar € um territorio
significativo para cada um de nds. Ela destaca que o estudante, antes de tudo,
precisa entender que faz parte do espaco que o cerca e que também o produz,
sendo um agente ativo e transformador desse espago. Somente quando o aluno
compreende esse fendmeno é que ele consegue aprender o que esta sendo
ensinado, pois o individuo é a base da produgdo do conhecimento. Enquanto o
estudante se percebe distante ou alheio ao espago ao seu redor, ele nao conseguira
alcancar nem valorizar o que estuda; a escola perde seu sentido, e 0 ensino se
afasta de algo essencial.

Portanto, é fundamental que o aluno se veja como um agente produtor do

espago. Segundo a Professora A:

“Olha Carol, eu nao costumo trabalhar esses dois conceitos juntos,
mas eu acredito que o lugar é um territério que tem significado para
cada um de nés. Existe o espago que esta a nossa volta, dentro da
Geografia é o espago geografico, e nds somos agentes de
transformacgao desse espago, produzindo nele um sentido. Quando o
estudante entende que ele faz parte desse espago, como alguém
que o modifica, ele passa a compreender melhor as dindmicas; do
contrario, ele nao vai entender e 0 que vou ensinar perde o sentido”
(Professora A, 2024).

Nesse trecho, podemos evidenciar que a professora quis destacar que, para
os estudantes compreenderem a concepg¢ado do conceito de lugar-territério, é
fundamental que primeiro entendam o espagco em que vivem. Em seguida, é
necessario que reconhegam as caracteristicas geograficas desse espacgo, permitindo
que assimilem o conteudo ensinado em sala de aula e o relacionem com seu
cotidiano, fortalecendo a sensagéo de pertencimento ao lugar onde vivem.

Ou seja, € importante que o estudante se sinta pertencente a partir de um

lugar que ele reconhega e com o qual tenha vinculo, como sua casa, a escola, o

108



bairro, a regido ou o centro comercial que frequenta. A relagado desses espagos com
as atividades em sala de aula ajuda o aluno a perceber que faz parte desse lugar.
Com base nisso, ele pode compreender os conflitos, as histérias e as caracteristicas
que definem o espago. Esse processo permite ao estudante desenvolver uma
consciéncia cidada, entendendo o significado do lugar vivido e sua relagdo com o
cotidiano. Assim, ele percebe que os conceitos se misturam e que os problemas do
espaco também envolvem outros agentes produtores, como politicos, econdmicos e
sociais.

A Professora B destaca a complexidade em se trabalhar os conceitos de lugar
e territério em conjunto, uma vez que, a primeira vista, eles parecem opostos.
Enquanto o lugar evoca sentimentos de pertencimento e afetividade, o territério esta

associado a questdes de poder, disputa e posse. Ela explica:

“Eu nao acho facil trabalhar os conceitos lugar e territdrio juntos, ja
que para mim eles parecem ter sentido oposto; um fala sobre
afetividade e o outro fala sobre disputas, posse e é mais voltado ao
dominio e poder. Quando eu falo de lugar com meus estudantes, eles
vao falar sobre onde eles moram ou se divertem: esse é o ideal que
eles carregam. Ja o territorio tem mais a ver com guerras ou com
fronteiras e disputas” (Professora B).

A Professora B, ao questionar seus estudantes sobre a percepcao do que
identificam como sentido de lugar, alguns deles o percebem como um espago onde
vivem, reconhecem, moram e se divertem. Esse é o ideal que eles carregam. No
entanto, existem outros agentes que também fazem parte desse espago e
influenciam sua transformagédo. Embora esses agentes possam ter uma agdao maior
que a dos proprios estudantes, é essencial que eles entendam que continuam sendo
parte da transformagéo do espaco.

A questao quatro teve como premissa os trés principais tipos de linguagens
utilizadas pelas professoras em sala de aula, de maneira que favorecesse o
processo de ensino e aprendizagem. Para o ensino em sala de aula a linguagem € o
conjunto de formas de comunicacédo que sio utilizadas para transmitir conhecimento

e facilitar o aprendizado em sala de aula.
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A Professora A utiliza o mapa como uma importante linguagem cartografica
para o estudo da Geografia. Ela ressalta que “[...] o uso de mapas pode agilizar o
tempo das aulas, especialmente quando o professor possui uma boa quantidade de
mapas [...]". Pois, ndo ha necessidade do uso de projetores, os quais demandam
tempo de uso, o mapa em papel ndo tem uso de tecnologia digital, obrigatério em
todas as aulas de Geografia, ja que é nossa linguagem principal. Assim, o0 mapa se
torna uma linguagem pratica e eficiente, permitindo a localizagéo e a relagéo entre
diferentes lugares, além de apresentar caracteristicas relevantes aos estudantes.

Outra linguagem visual importante, segundo a Professora A, sdo as charges e
tirinhas. Ela acredita que esses recursos atraem a atengdo dos estudantes e
facilitam a compreensao dos conteudos. Ao trabalhar o tema da globalizagao, por
exemplo, ela utilizou essas figuras para ilustrar o fluxo de informagdes que ocorre
globalmente. A professora enfatiza que prefere desenvolver provas e avaliagdes
incorporando esse tipo de linguagem, pois considera que elas ajudam os alunos a
entender melhor o contexto das questdes. Ela aponta:

“Quando vou fazer minhas provas, eu uso o0 maximo de mapas que
eu puder: mapas, gravuras e charges; acho isso muito Gtil. Elas
facilitam a interpretacao dos alunos e, muitas vezes, a resposta esta
la no mapa. Para mim, a linguagem cartografica € muito facilitadora”
(Professora A, 2024).

Além disso, a professora destaca o uso do globo terrestre como uma
linguagem essencial para o estudo de zonas climaticas, latitude e longitude, fusos
horarios, bem como os movimentos de rotagao e translacédo da Terra.

A professora B adota uma atitude mais formal em suas aulas, priorizando a
escrita como a linguagem expositiva mais efetiva para o desenvolvimento das aulas.
Segundo ela, a escrita permite melhorar o tempo em sala de aula e atender as
demandas curriculares. A professora reconhece a importancia de adaptar suas
praticas as restricbes de tempo e recursos, buscando um equilibrio entre seus
interesses pessoais e as necessidades da turma. Embora aprecie linguagens como
a fotografia e a cartografia, a escrita se destaca como a ferramenta mais versatil

para o seu trabalho:
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“[...] E que, na maioria das vezes, a gente ndo tem tempo, tem que
ser professora, mae e esposa; isso deixa tudo corrido. Entdo, eu
acredito que uma aula expositiva argumentativa € mais facil de se
trabalhar em sala de aula. E mais pratico pela quantidade de alunos
em sala de aula: sdo em média 32 alunos por turma em uma sala
pequena. E mais dificil de organizar outros tipos de atividades [...]"
(Professora B, 2024).

A quinta pergunta esta relacionada as nogdes que as professoras tém sobre
jogos, bem como aos conhecimentos e habilidades que elas consideram
necessarios para conduzir jogos escolares em sala de aula. Podemos refletir sobre
essa habilidade a partir da perspectiva de Salen e Zimmerman (2012), que discutem

a interatividade inerente a linguagem ao afirmarem:

Jogar implica interatividade: brincar com um jogo, um brinquedo, uma
pessoa, uma ideia, significa interagir. Mais especificamente, jogar um
jogo significa fazer escolhas em um sistema de jogo projetado a
suportar agbes e resultados de maneira significativa (Salen;
Zimmerman, 2012, p.74).

No entanto, ao ndo entender essa perspectiva, a Professora A inicia sua
resposta reconhecendo: “eu ndo tenho habilidades em jogos”. Ainda assim, ela
ressalta que qualquer atividade em sala de aula, incluindo jogos, deve estar
fundamentada para os alunos. Sem a devida compreensdo dos conceitos
fundamentais, a atividade pode ndo ser bem entendida e, consequentemente, ndo
alcancgar o impacto desejado.

Ela ressalta que o conhecimento necessario para o desenvolvimento de jogos
em sala deve estar diretamente relacionado a Geografia. Os conceitos geograficos
precisam ser a base para a compreensao dos jogos desenvolvidos em sala de aula.
Além disso, é essencial que os estudantes ja tenham adquirido um conhecimento
prévio sobre o tema antes de jogarem, pois o significado dos jogos s6 sera
plenamente entendido se eles ja estiverem familiarizados com o conteudo. Caso
contrario, a professora observa que havera dificuldades de compreensao.

Essa questao surgiu durante um debate em sala, quando a professora estava
trabalhando o tema da geopolitica. A primeira pergunta dos alunos foi: “0 que é

geopolitica?”, o que evidenciou a falta de entendimento prévio. Para explicar o

111



conceito, a professora fez uma analogia com as relagdes pessoais, dizendo que,
assim como na geopolitica, os estudantes possuem amigos com 0s quais se
aproximam ou se afastam, dependendo das afinidades e interesses. Embora essa
explicagdo nao seja uma definicdo exata de geopolitica, ela serve como uma base
inicial para ajudar os alunos a compreenderem as relagdes entre os paises.

Dessa forma, a professora reafirma que, ao incluir jogos nas aulas de
Geografia, os conceitos precisam ficar claros e tragam perguntas que explorem o
conteudo, tais como: “o que é?”, “como acontece?”, “por que acontece?”, “quando
acontece?” e “com quem acontece?” os fenbmenos geograficos. Essas questdes
vao ao encontro de perguntas que favorecem o pensamento geografico, conforme
Cavalcanti (2019) atesta:

No processo de ensino, [...] o aluno, [...] € o sujeito de seu
conhecimento. Ao se colocar como aluno, em suas relagbes com 0s
colegas, com o professor, com o conhecimento ali vinculado, ele se
coloca como sujeito constituido de nog¢des geograficas produzidas
em sua vida cotidiana (nas trés dimensbes do espacgo: percebido,
concebido e vivido). Pela escola, em seu processo de ensino com os
instrumentos por ela proporcionados, o aluno tem a oportunidade de
que seu conhecimento e sua capacidade de pensamento sejam
ampliados [...]. H4 muitos conteudos que orientam a vida pratica dos
alunos e que provocam transformagbes em suas referéncias
anteriores. Nesse processo, portanto, pela atividade cognitiva, que
pode ser consciente e explicita, propiciada pela escola e pelas aulas
de Geografia, o sujeito apropria-se de determinados conhecimentos
[...] e, assim, apropriar-se ao mesmo tempo dos modos de saber e
de pensar que resultam nesse conhecimento (Cavalcanti, 2019,
p.161-162).

Sendo assim, é importante que o processo de mediagao do professor, ao se
apropriar de uma metodologia com caracteristicas ludicas, reconhegam o aluno
como sujeito ativo na construcdo do seu conhecimento. Ao desenvolver uma
abordagem pedagdgica centrada na formagao do pensamento geografico, torna-se
fundamental a elaboragao de jogos que se relacionem com conceitos geograficos e
que incentivem a reflexao critica. Questdes como 'o que é?', 'como acontece?' e 'por
que acontece?' podem ser utilizadas como ferramentas para elaborar a investigacao

e a compreensao dos fendbmenos geograficos.
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Essa perspectiva, corroborada por Cavalcanti (2019), evidencia a importancia
das interagdes sociais no processo de aprendizagem, em que o aluno, em contato
com seus pares e com o professor, constroi seu conhecimento de forma significativa.
A escola, nesse contexto, assume o papel de mediadora, ampliando as nog¢des
geograficas do cotidiano e proporcionando ao aluno ferramentas para uma analise
critica e reflexiva do espaco geografico. Dessa forma, tanto os fundamentos tedricos
quanto as praticas pedagodgicas convergem para a importancia das metodologias
ludicas como um recurso potencializador para o ensino de Geografia.

Por fim, a Professora A percebe que é possivel relacionar jogos existentes,
como o Banco Imobiliario, com questdes econdmicas, como o capital e o monopalio,
tornando-os uma ferramenta util para abordar temas de Geografia econbmica em
sala de aula. E, para além disso, o jogo também pode apresentar as relagées com o
lugar e o territorio, apresentando as dinamicas sociais que ocorrem no recorte do
jogo.

Embora reconhega a importédncia dos jogos no processo de ensino, a
Professora B expressa certa hesitagdo em relagdo a sua criacdo. Ela acredita que a
elaboragao de jogos deve ser um trabalho colaborativo, envolvendo os estudantes.
Segundo a professora, os jovens possuem uma familiaridade maior com as
linguagens dos jogos, o que pode tornar o aprendizado mais significativo. No
entanto, ela ressalta que essa relevancia dos jogos deve ser abordada em sala de
aula com um propdsito pedagdgico evidente, contribuindo para o desenvolvimento

de conhecimentos geograficos especificos. A professora expressa:

“‘Embora eu acredite que os jogos possam ser uma ferramenta, ou
uma linguagem, interessante em sala de aula, acredito que para mim
seria impossivel fazer um jogo do zero sozinha. Vou te contar uma
coisa, eu ndo sei se melhorei muito desde do inicio dos encontros até
hoje, achei muito trabalhoso e dificil. Seria mais facil se os alunos
fizessem o jogo, pra que os outros jogassem em sala de aula, assim
eu poderia avalia-los e ver se bate com o conteudo da aula [...]".
(Professora B)

A sexta questao aborda conhecimentos mais complexos para desenvolver um

jogo geografico, como o conhecimento de desenvolvimento de regras, recorte
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espacial definido, desenvolvimento de personagem, como fazer a separagcédo das
equipes participantes, relagao entre o tempo de jogo e o tempo de aula.

A Professora A explica que, para o desenvolvimento adequado de um jogo
voltado ao ensino do conceito de lugar-territorio, dentro de temas escolares como
questbes geopoliticas, as regras precisam ser estruturadas levando em
consideragao, primeiramente, o conhecimento espacial. Em seguida, € necessario
relacionar os conceitos geograficos ao espaco que os estudantes ja compreendem.

Ela acredita que, para que o estudante se engaje no jogo, ele precisa se
reconhecer como parte integrante daquele espago. Para isso, o jogo deve ser
desenvolvido de forma a incentivar a participagdo de grupos que se identificam entre
si. Segundo a professora, os estudantes tendem a se unir com seus pares, formando
grupos com base em suas afinidades e amizades, o que torna a experiéncia mais
potente e colaborativa.

Entretanto, a professora ressalta que o tempo de 50 minutos é insuficiente
para desenvolver um jogo completo em sala de aula. Ela observa que, antes de
iniciar a aula, ha um processo de organizagdo da sala e uma “saudagao inicial™, o
que consome parte do tempo. Essa preparacao pode interferir na dindmica do jogo,
ja que ele exige organizacdo e cooperagao tanto dos alunos quanto do professor.

Além disso, ela concorda que € necessaria uma preparagao prévia que
desperte o interesse dos estudantes em participar do jogo. Para isso, seria preciso
mais de uma aula, contemplando a elaboragao, apresentagao, teste do jogo e os
conhecimentos adquiridos apos a atividade desenvolvida. No entanto, isso s6 seria
viavel se os alunos demonstrassem interesse em continuar participando nas aulas
subsequentes.

A Professora A destaca que a motivagao em participar desse tipo de atividade
€ o principal motivo para desenvolver a pratica, do contrario a linguagem passara
despercebida e incompreensivel pelos estudantes. Ja a Professora B defende que o
jogo, quando utilizado de forma intencional, pode ser um poderoso recurso para
trabalhar a dindmica do espago geografico. Ao realizar um recorte temporal, é

possivel explorar as transformacdes dos lugares e dos territérios, proporcionando

8

A professora A tem o hébito de iniciar suas aulas cumprimentando os estudantes com um bom dia,
perguntando como foi a semana e solicitando as atividades propostas. Essa rotina é especialmente comum.
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aos alunos uma compreensao mais aprofundada desses conceitos. Dessa forma, o
jogo se torna uma linguagem que permite visualizar e experimentar as mudangas
que ocorrem no espaco ao longo do tempo.

A sétima questdo esta relacionada ao potencial do jogo escolar como
linguagem para o ensino de Geografia. Separada em duas etapas, a primeira etapa
da questdo questiona as professoras sobre como percebem o beneficio da
linguagem dos jogos para o ensino.

O estudante pode se sentir motivado pelo novo e diferente. Quando a
abordagem metodolégica em sala de aula muda, isso pode ajudar a melhorar o
aprendizado e a compreensdo de alguns conceitos de Geografia. O uso de jogos,
por exemplo, pode tornar o ambiente escolar mais interessante, despertando a
curiosidade e o desejo de aprender. Isso ocorre porque o conteudo nao deve ser
transmitido apenas pela fala do professor, mas também por metodologias ludicas e
envolventes.

O carater ludico do jogo tem o potencial de intensificar o aprendizado, ao
mesmo tempo que estimula a pesquisa e a exploracdo do espaco por parte do
aluno. Embora a aula expositiva dialogada seja uma metodologia valida e eficaz,
pode ser considerada entediante pelos estudantes, caso seja a unica trabalhada
pelo professor; sendo assim, o jogo oferece uma alternativa mais dindmica ao
contexto escolar.

A professora, no entanto, revela que nunca utilizou um jogo de tabuleiro em
sala de aula e, por isso, ndo tem certeza se essa estratégia despertaria o interesse
dos estudantes. Ja a Professora B defende que os jogos podem ser um recurso
pedagogico versatil, capaz de estimular o interesse dos alunos e promover a
aprendizagem de forma ludica. Além de contribuir para a compreensao de conceitos
geograficos, os jogos podem ser utilizados para estabelecer conexdées com outras
disciplinas.

A segunda parte da questdo busca saber se a professora acredita que a
linguagem dos jogos didaticos escolares oferece algum diferencial que outras formas
de linguagem nao proporcionam. Segundo a professora A, a linguagem cartografica

€ a mais confortavel para ensinar Geografia, pois esta diretamente relacionada a
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disciplina, facilitando a conexao entre o tema e o conteudo abordado em sala de
aula. Por outro lado, o jogo, com seu carater ludico, desperta o interesse dos
estudantes e apresenta um desafio tanto para a professora, que precisa desenvolver
a atividade, quanto para os alunos, que sao estimulados a raciocinar e interagir com
seus colegas. Isso torna o processo de aprendizado mais envolvente e divertido.

A professora admite que, para ela, o uso de jogos em sala de aula representa
um grande desafio. Enquanto o mapa oferece uma ferramenta mais segura e direta
para o ensino visual da Geografia, o jogo cria uma simulagdo da realidade,
permitindo aos alunos vivenciarem e explorarem conceitos de forma mais dinamica.
Por outro lado, a Professora B percebe que os jogos oferecem uma maior
interatividade em comparacdo com outras linguagens, mas ainda nao explorou a

totalidade de suas possibilidades pedagdgicas.

3.2 A Pratica Didatica Ludica: Relagao com o Cotidiano Escolar e Influéncia na
Dinamica de Sala de Aula

Observagoes das aulas da turma do 9° ano vespertino da Professora A.
Escolhemos trabalhar com a turma do 9° ano vespertino, cujo tema em sala de aula
era globalizacéo. A atividade proposta pela professora foi um seminario, no qual os
alunos deveriam apresentar a globalizagédo sob uma perspectiva cultural. A maioria
dos estudantes escolheu falar sobre o futebol e seu processo de globalizagdo. No
entanto, outros temas também foram explorados, como a moda® europeia,
destacando marcas como Gucci, Louis Vuitton e Chanel, que tém presencga global,

além da cultura asiatica, com suas influéncias arquiteténicas, seus desenhos

Embora o termo "moda" frequentemente nos remeta ao corpo e a vestimenta, ele abrange uma série de
elementos visuais e comportamentais que ajudam a definir e contextualizar os individuos dentro de um
contexto social. Tanto Lipovetsky quanto Baldini concordam que a moda surge como uma busca pela
autoafirmacdo da individualidade por meio das aparéncias, funcionando como um instrumento de
individualizagdo e inovacgdo estética nas sociedades modernas. Para Lipovetsky (1989, p. 43), "a moda é a
rainha do aspecto exterior, pois é um instrumento privilegiado da expressdo da singularidade pessoal." Da
mesma forma, Baldini (2006, p. 34) afirma que "a moda é fruto do amadurecimento da afirmacao do eu, da
valorizacgdo social do individuo, da sua personalidade." Assim sendo, nas discussdes contemporaneas sobre a
moda, a relacdo entre o eu e a aparéncia é vista como um conjunto de artificios que se desenvolveram ao
longo do tempo, refletindo as transformacdes sociais e culturais (Maxwell. Moda, um fendmeno da
sociedade moderna, 2014, p. 23-24).
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animados (animes') e dramas (doramas"), que vém conquistando popularidade em
varias partes do mundo.

Durante as apresentagbes, a turma parecia um pouco desconectada do
conteudo compartilhado pelos colegas, pois muitos estavam preocupados com uma
atividade atrasada que precisaria ser entregue na aula seguinte. A professora relatou
que os alunos do turno vespertino costumam ter mais dificuldade em se concentrar e
assimilar os conteudos, em parte porque muitos deles trabalham e ajudam seus pais
de alguma forma, o que afeta seu desempenho académico.

Em um segundo momento, a professora me apresentou a turma e explicou o
motivo da minha presenca em sala. Ela perguntou se os estudantes gostavam de
jogos, e a maioria respondeu que sim, embora o interesse estivesse mais voltado
para jogos digitais, principalmente no celular, do que para jogos de tabuleiro ou
outros materiais fisicos. Entretanto, ao desenvolver a proposta de jogos analégicos,
a turma demonstrou bastante interesse e acolheu bem a ideia.

Para aprimorar a adaptacdo da linguagem do jogo a realidade dos
estudantes, a professora realizou uma pesquisa com eles, levando em conta as
percepgdes individuais sobre o espago geografico que vivenciam. O objetivo foi
desenvolver os conceitos de lugar-territorio e o tema globalizagdo, relacionando-os

ao contexto cotidiano dos alunos. As perguntas abordaram temas como:

O meio de transporte utilizado pelos estudantes no trajeto entre casa e

escola;
e Lugares ao longo do percurso que despertam sua atengao;
e Locais de lazer que costumam frequentar;

¢ Problemas que consideram relevantes na escola ou em seu entorno;

' Animes sdo desenhos animados japoneses que surgiram em 1958 com o filme “A Lenda da Serpente

Branca”, produzido pela Toei Animation. Foi entdo que os estidios de animacdo do Japdo comecaram a
utilizar o mang4, que sdo quadrinhos japoneses que seguem um formato diferente dos ocidentais, como base
de contetido para as histérias contadas através dos desenhos animados (Reportagem: Gabriel Rechenioti e
Guilherme Rezende, Portal ESPM Jornalismo — Producéo dos alunos de jornalismo, 2021).

Doramas sdo séries televisivas asiaticas, especialmente populares na Coreia do Sul, Japao, China e Taiwan.
O termo “dorama” é a romanizac&o da palavra japonesa “ N Z v ” | que significa “drama”. No contexto
brasileiro, a expressdo é frequentemente associada a séries coreanas, conhecidas como dorama coreano
(Emporio Daruma Blog, 2024).

1
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o Situacdes positivas e negativas que fazem parte de seu cotidiano;

e Estabelecimentos que frequentam proximos a escola;

e lLugares de acesso gratuito nas proximidades da escola ou de casa;
e Passatempos gratuitos e pagos de que participam;

e Experiéncias sociais que consideram importantes em seu dia a dia.

Para isso, foi considerada a perspectiva de Shulman (2014), que destaca a
importancia de estudar o contexto do ensino. Segundo ele, professores
pesquisadores buscam identificar os componentes pedagdgicos que influenciam o
desempenho dos estudantes, entendendo tanto o que deve ser ensinado quanto a
melhor forma de ensinar.

Para tal processo, também consideramos a perspectiva de Sato (2009), que
explica:

O jogo provém do imaginario de uma sociedade e estiliza a vida
cotidiana em muitos aspectos. Desse modo, podemos considerar
que ele é intrinseco a sociedade e sua cultura. Esta estilizagdo pode
ocorrer por meio da representagido de situagdes ou de agdes de um
individuo encontradas em seu dia-a-dia, relacionadas aos fatos,
pensamentos, relacionamentos e a todo o contexto sociocultural.
Pode ainda se referir a imaginacao, a fantasia e as aspiragdes desse
individuo (Sato, 2009, p.37).

Para a construcdo do jogo, tornou-se essencial a comunicagao entre a
Professora A, sujeita desta pesquisa, e os estudantes, participantes ativos do

processo de aprendizado.

Observagoes das aulas da turma do 9° ano vespertino da Professora B.

Acompanhei duas aulas da Professora B com a turma do 9° ano A, no periodo
vespertino, com a qual ela estava abordando temas politicos. Durante as aulas, a
turma discutia os eventos climaticos recentes no Rio Grande do Sul e os impactos
que esse tipo de fendbmeno pode ter no cotidiano dos moradores locais. Os
estudantes demonstraram grande interesse e participagdo no tema. Aproveitando
esse envolvimento, a professora me apresentou a turma e introduziu a ideia de

trabalhar com jogos, relacionando-os ao conteudo discutido em sala.
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Os estudantes mostraram grande interesse em desenvolver jogos, mais até
do que em joga-los, e expressaram curiosidade pela comunidade local de
desenvolvedores de jogos em Goids'. Durante a explicagdo de uma dinamica
relacionada a areas de enchentes, a professora propds a criagdo de um jogo de
“escapatoria”, no qual a turma deveria encontrar maneiras de evitar que uma area da
cidade, situada em uma zona de alagamento, ficasse submersa durante o periodo
chuvoso. Surgiram varias ideias criativas, como a instalagdo de bocas de lobo para o
escoamento da agua em diregcdo a rios mais distantes, a canalizagdo dos rios
proximos ao bairro e até a contratacdo de mergulhadores para cavar um canal até
0S rios.

Essa relagdo pode ser desenvolvida a partir da percepcdo de Morais e
Cavalcanti (2011), que destacam a importadncia de vivenciar a cidade de forma
critica. As autoras ressaltam que é fundamental ser um observador atento dos
espacos cotidianos e reconhecer o valor das relagdes estabelecidas com outros
individuos e instituicdes, de modo direto ou indireto, nos espacgos naturais e urbanos
que integram o dia a dia. Esse processo permite compreender os fatores que
influenciam a organizagcédo dos ambientes, estruturando-os de diferentes maneiras.

Para criar um jogo que refletisse a realidade dos alunos, a professora realizou
uma pesquisa exploratéria sobre suas percepgdes do espaco geografico local, com
foco no Parque Macambira. Ao mapear os conhecimentos prévios dos estudantes
sobre esse local familiar, a professora buscou desenvolver conceitos como lugar,
territério e consciéncia ambiental de forma contextualizada. A partir dessa pesquisa,
foram identificados os seguintes eixos tematicos para o jogo: caracteristicas naturais
e sociais do parque, sua importancia para a comunidade, a biodiversidade local e os
desafios relacionados a violéncia urbana nas proximidades. Essa abordagem,
alinhada as ideias de Morais e Cavalcanti (2011), busca promover uma
compreensao mais completa do espaco urbano, considerando tanto os elementos

presentes quanto as suas auséncias.

Sou membra da Comunidade de Desenvolvedores de Jogos de Goids (GAMEGO) e frequentemente
participo de apresentacOes e palestras para divulgar essa comunidade. Nessas ocasides, destaquei sua
importancia tanto para os desenvolvedores quanto para aqueles que tém interesse em ingressar na area de
desenvolvimento de jogos.
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3.2.1 A potencialidade da linguagem dos jogos pedagégicos escolares no

ensino de Geografia

Este topico abordara a construcido do terceiro momento da pesquisa, que
consiste na proposta metodologica ludica para a mediagcdo didatica com as
professoras participantes. A proposta foi estruturada em duas etapas; contudo, o
foco aqui sera na primeira delas, que envolve o processo de elaboragdo do jogo
escolar para o Colégio Estadual B e a Escola Estadual A, com base nas ideias
desenvolvidas por elas.

As professoras compartilham seu conhecimento sobre o pensamento
espacial, demonstrando como compreendem, organizam e utilizam informagdes do
espaco vivido pelos alunos. Esse processo possibilitou a selecdo dos recortes mais
adequados para o jogo. Ja o pensamento geografico foi empregado para analisar as
interacdes dos estudantes com o lugar onde vivem, considerando aspectos como
localizacao, distribuicdo e relacdes espaciais. Ambos os tipos de pensamento sdo
fundamentais para a compreensao dos fenbmenos geograficos e para a resolugéao

de problemas territoriais, promovendo uma percepgéao critica e analitica do espaco.

12 Etapa da Escola Estadual A

A Professora A e eu nos reunimos para discutir e desenvolver os recortes € o
tema principal que seria abordado. Decidimos construir o jogo baseado no trajeto
casa-escola, considerando que os estudantes vém de setores proximos a escola.
Assim, definimos cinco setores: Setor Central, Setor Crimeia Leste, Setor Crimeia
Oeste, Setor Goiania 2 e Passeio das Aguas (Av. Perimetral Norte, 8303 — Fazenda
Caveiras).

Figura 6: Recorte espacial da Professora A
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Fonte: autora (2025)

Como a turma ja estava estudando o tema Globalizacéo, a professora sugeriu
que mantivéssemos 0 mesmo tema e trabalhassemos alguns aspectos do jogo com

base nesse conhecimento prévio. Ela acreditava que os alunos se sentiriam mais a

vontade com um conteudo ja explorado em sala de aula.

O jogo foi pensado a partir da realidade escolar. Estabelecemos que os
estudantes se organizariam em grupos de até sete pessoas, sendo que cada grupo

partiia de um ponto especifico. A dindmica envolveria a

incentivando a participagédo de todo o grupo ao longo das rodadas.
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Figura 7 — Recorte tematico da Professora A
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Fonte: autora (2025)

Essas escolhas visam fortalecer a compreensdo dos estudantes sobre os
processos de globalizagéo e sua relagdo com o espaco vivido por eles. Para que o
objetivo da atividade n&o se limitasse apenas a percorrer o trajeto até a escola,
estabelecemos uma regra: o grupo vencedor seria aquele que acumulasse o maior
numero de respostas corretas ao longo do percurso casa-escola. Além disso, a
formagao dos grupos levou em consideragdo o conhecimento prévio dos estudantes
sobre os aspectos da Globalizacdo em cada setor analisado.

Os conceitos de lugar e territério foram trabalhados de forma integrada,
partindo da compreensdo de que o espago geografico € resultado de multiplas
relagbes em constante transformacgao, influenciadas por dinamicas de poder,
economia e politica (Massey, 2008). Durante a atividade, esses conceitos foram
abordados tanto nas cartas do jogo quanto na representacdo cartografica do
tabuleiro, permitindo que os alunos percebessem como a Globalizagao reconfigura
os territérios e ressignifica os lugares a partir das interagées econémicas, sociais e
culturais.

Massey (2008) destaca a aceleracdo e a disseminagao das relagdes no
espaco, enfatizando a intensificagdo das interconexdes em uma perspectiva global,
sobretudo no ambito financeiro. Segundo a autora, o capitalismo, ao atingir um

estagio avangado de internacionalizagao, redefine fronteiras, reorganiza territorios e
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influencia diretamente as experiéncias cotidianas nos lugares, promovendo
interacbes que nao se restringem a limites geopoliticos fixos, mas que sao
constantemente recriadas nas redes da economia global.

A autora destaca como a Globalizagao intensifica as conexdes espaciais,
promovendo interacdes que transcendem fronteiras e redefinem as relacbes entre
lugar e territorio. Atualmente, mais pessoas viajam com maior frequéncia e para
destinos cada vez mais distantes, refletindo a aceleracdo dos fluxos de mobilidade.
Os produtos do cotidiano, como vestuario e alimentos, sao resultados de cadeias
produtivas distribuidas globalmente, abrangendo desde fabricas na América Latina
até centros industriais no sudeste asiatico. Até mesmo a comunicagao foi
transformada: se antes as correspondéncias levavam dias para cruzar um pais, hoje
as interagbes sao instantdneas, mediadas por e-mails e outras plataformas digitais,
evidenciando o papel da tecnologia na reconfiguragdo dos espagos geograficos e
das experiéncias nos lugares.

No processo de criagcdo achamos necessario elaborar boas experiéncias de
jogo para os jogadores; para tanto, consideramos a perspectiva de Salen e
Zimmerman (2012), a interagdo ludica significativa (meaningful play), que traz
respostas, mas também levanta questdes proprias de cada estudante, desafiando as
suposi¢des que eles possam ter sobre o tema da globalizagao.

Inicialmente, os bairros de onde os estudantes partiiam também estavam
relacionados aos meios de transporte utilizados no trajeto. Setores mais distantes
seriam associados a veiculos como carros, motocicletas ou 6nibus, enquanto os
mais proximos utilizariam bicicletas ou fariam o percurso a pé. No entanto, essa
caracteristica foi excluida, pois n&o conseguimos encontrar pegas que
representassem adequadamente esses meios de transporte.

Além do tabuleiro, identificamos a necessidade de incluir cartas para
desenvolver dinamicas e eventos no jogo, abordando como a globalizagdo afeta
cada setor representado pelos grupos. Além das cartas que tratam do cotidiano,
decidimos incluir cartas de eventos negativos, que exploram os desafios da
globalizacdo, e cartas de sorte, que apresentam os aspectos positivos desse

processo.
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Por fim, achamos essencial a adicdo de uma narrativa para dar significado ao
jogo e integrar o estudante com os acontecimentos. Apds algumas corregdes e

adaptacdes a narrativa de imersao ficou assim:

Figura 8 — Narrativa do jogo criada pela Professora A

Caminho casa escola

“Vocé estd a caminho da escola, mas percebe que esta
atrasado. Enquanto caminha, sua mente se volta para as
aulas da querida professora de Geografia, onde vocés
exploraram o tema da Globalizacao. Ao longo do trajeto pela
cidade, varias cenas cotidianas despertam sua atencao,
lembrando vocé dos conceitos discutidos em sala de aula.

Vocé nota o movimento intenso do transito, observa as
diversas opcoes de lazer, identifica diferentes tipos de
comércio e moradias, e se depara com os problemas
urbanos caracteristicos de Goiania. Tudo isso o faz refletir
sobre os contetudos geograficos estudados e como eles se
aplicam ao seu entorno.

Para superar o desafio desse percurso, é importante
manter o olhar atento, relacionando seus conhecimentos
geograficos com o que vé ao seu redor Lembre-se de
colaborar com os colegas, revisitar o que aprendeu sobre as
praticas espaciais e usar esse conhecimento para

compreender melhor a dinamica da cidade.”

Fonte: A autora (2024)
A narrativa inicial, ambientada no trajeto casa-escola, tem como objetivo

principal contextualizar o jogo e propiciar a reflexdao dos alunos sobre os conteudos

geograficos trabalhados em sala de aula. Ao apresentar eventos locais familiares, a
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narrativa busca ativar a memoria dos estudantes e conecta-los aos conceitos

geograficos aprendidos, promovendo uma aprendizagem mais significativa.

12 Etapa do Colégio Estadual B

A Professora B e eu nos reunimos para discutir a elaboragao e estruturagao
de um jogo educativo para os estudantes do 9° ano. A pergunta central da
professora foi: “O que é essencial para que um professor desenvolva um jogo do
zero para os alunos em sala de aula?”. Apos algumas reflexbes e orientagdes, a

professora definiu os seguintes pontos principais para a estrutura do jogo:

e Regras claras e diretas;

e Recorte espacial familiar aos estudantes;

e Tema alinhado ao curriculo;

¢ Elementos interativos, como tabuleiro, cartas e dinamicas;
e Situagdes de sorte ou revés, mimicas e perguntas;

e Locais que fagcam parte do cotidiano dos estudantes.

Com isso em mente, a professora decidiu que os bairros participantes do jogo
estariam no entorno do Parque Macambira, como Jardim Vila Boa, Setor Novo
Horizonte, Jardim Presidente e Jardim Turquesa. Apds perceber a necessidade de
incluir ndo apenas o parque, mas também a escola, os setores definidos para o jogo

foram Jardim Atlantico, Setor Faicalville e Setor Trés Marias.

Figura 9 — Recorte espacial da Professora B
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Fonte: autora (2025)

No jogo, os conceitos de lugar e territdério foram explorados a partir da
tematica da Globalizacdo e de seus impactos no cotidiano, integrando tanto os
aspectos fisicos e naturais da regido quanto as dinémicas sociais e politicas.
Seguindo a perspectiva de Massey (2008), o lugar foi compreendido como um
espaco em constante transformacido, moldado por multiplas interacbes e fluxos
globais que influenciam as vivéncias locais. Ja o territorio, conforme Haesbaert
(2004), foi abordado como uma construgao social que envolve disputas de poder e
diferentes formas de apropriagao do espaco.

Esses conceitos foram trabalhados por meio de cartas que apresentavam
dilemas reais enfrentados pelos estudantes, como a violéncia urbana e os conflitos
entre grupos pelo uso do espago publico no Parque Macambira. Além disso, foram

discutidos interesses econOmicos que impactam diretamente a configuragéo
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territorial, como a atuacdo de empresas privadas na aquisicao de areas proximas ao
parque para a construcado de condominios. Assim, o recorte espacial representado
no tabuleiro do jogo n&o apenas retratou o parque como um cenario fisico, mas
também evidenciou as relagdes de poder e os processos globais que ressignificam
esse lugar e reconfiguram seu territério.

Esse contexto dialoga com a perspectiva de Santos (2002), pois, embora o
mundo sempre tenha sido uma rede de lugares interconectados, a globalizacao
intensificou essa interdependéncia, tornando cada local mais unico e especifico.
Com base nessa perspectiva, a abordagem territorial proposta oferece uma nova
maneira de entender a singularidade dos lugares. O autor define o territério como
um espaco “usado”, moldado pela interagao entre o local e o global, convidando-nos
a explorar as complexas relagbes que se formam entre diferentes escalas
geograficas.

Dessa forma, a transformacdo dos territérios € vista como um processo
dinamico, influenciado por uma série de variaveis interligadas e em constante
mudanca. Nesse contexto, o conceito de desterritorializagdo ajuda a entender como
os lugares sdo constantemente remodelados pelas forgas da globalizagdo. Sendo
assim, a professora ressaltou a importancia de evidenciar os impactos urbanos e as
questbes naturais que influenciam os problemas urbanos como pilares do
conhecimento proposto pelo jogo. Dessa maneira, os estudantes poderiam
compreender, reconhecer e relacionar esses conhecimentos com o cotidiano que

vivenciam.

Figura 10 — Recorte tematico da Professora B
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Fonte: autora (2025).

Esses recortes foram propostos pela professora B, considerando que o
parque Macambira € um tema frequentemente abordado pelos estudantes. A
escolha se fundamenta na relevancia do parque urbano como um espago de lazer
para os seus estudantes. Além disso, a professora definiu a necessidade de um
tabuleiro com um percurso de trinta casas interativas, nas quais os estudantes
teriam 1 minuto para resolver os desafios propostos. A movimentagao no tabuleiro
seria determinada pela rolagem de um dado de seis faces, que permitiria ou ndo cair
nas casas interativas. Para tornar a resolugdo de problemas mais atrativa, a

condigdo de vitoria seria acumular o maior numero de respostas corretas, e nao

apenas alcancar a escola.

Por fim, achamos essencial a adigdo de uma narrativa para dar significado ao

jogo e integrar o estudante com os acontecimentos. Apds algumas corregdes e

Acdo

Andlise dos
aspectos
geograficos do
percurso

adaptacdes a narrativa de imersao ficou assim:

Setores
selecionados

Trés Marias, Jardim

Atlantico e
Faicalville

Figura 11 — Narrativa do jogo criada pela Professora B
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2
< ﬂ Entre a casa e a escola

“Vocé é estudante da Escola Estadual Jardim Vila Boa, em
Goiania. No trajeto didrio entre sua casa e a escola, observa
diversas situacoes e desafios urbanos, tanto no bairro da
escola quanto nas areas vizinhas e no Parque Macambira.
Problemas como falta de seguranca, descarte inadequado de
lixo, pontos de venda de drogas e, durante o periodo de
chuvas, inundacdes e falta de energia sao recorrentes. Esses
temas sdao frequentemente discutidos nas aulas de
Geografia, envolvendo questdoes sociais, ambientais,
politicas, econdmicas e culturais.

Com o desejo de discutir esses assuntos com os colegas e
professores, decide transformar essa jornada em um jogo
educativo. Nele, cada grupo de alunos enfrentara desafios
relacionados a esses problemas urbanos, e o jogo terminara

quando o primeiro grupo chegar & escola.”

Fonte: A autora (2024)

Essa narrativa foi criada para contextualizar o inicio do jogo, que se passa no
trajeto casa-escola, e para destacar as circunstancias que levam cada estudante a
refletir sobre os conteudos estudados nas aulas de Geografia. O objetivo da
narrativa é ativar a memoaria dos alunos em relagdo a eventos locais que podem ser

interpretados sob uma perspectiva geografica.
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3.3. O encaminhamento didatico do jogo de tabuleiro

Este topico trata da segunda etapa do processo de elaboragdo dos jogos
pedagogicos, detalhando a explicagdo das regras, a descricdo das pecas e a
funcionalidade geral dos jogos para a Escola Estadual A e o Colégio Estadual B.

22 Etapa da Escola Estadual A

Quadro 5 — Componentes do Jogo da Escola Estadual A

1 tabuleiro de 1metro por 1 metro H 5
e

5 dados de 6 faces Gi g
]

5 pedes A’l LI

122 cartas de Cotidiano

38 cartas Deu Bom (sorte)

60 cartas Deu Ruim (azar)

Fonte: A autora (2024)
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Ele foi projetado para ser jogado em equipes, formando 5 grupos com, no
minimo, 2 e, no maximo, 7 participantes cada. Cada equipe deve escolher um ponto
de partida entre as seguintes opgdes: Goiania 2, Crimeia Leste, Crimeia Oeste,
Centro ou Passeio das Aguas. O objetivo é chegar & escola acumulando o maior
numero possivel de respostas corretas ao longo do percurso. O jogo termina assim
que o primeiro grupo alcancgar a escola, momento em que se inicia a contagem de
pontos para determinar o vencedor, considerando o tempo de aula disponivel.

Cada grupo de estudantes escolhe o setor onde mora ou aquele que mais se
aproxima de seu bairro, partindo de um ponto de destaque em cada regido. No setor
Goiania 2, o ponto de partida é o Parque Leolidio di Ramos Caiado, conhecido por
ser um local de encontro para caminhadas, exercicios e piqueniques em familia. No
setor Criméia Leste, o ponto de partida € a Praca Coronel Vicente Sanches de
Almeida, popular pela quadra de esportes e pela movimentagdo de criangas e
familias, especialmente no final da tarde, quando as pessoas se reunem para
caminhar e frequentar os estabelecimentos ao redor.

No Centro, o ponto de partida € a Praga Civica, um dos principais pontos de
convergéncia administrativa e comercial de Goiénia, com acesso as principais
avenidas da cidade. Ja no Crimeia Oeste, o ponto de partida é a Praga do Jacare,
famosa pela feira popular e pelos estabelecimentos comerciais nas proximidades,
além de ser um centro de atividades de lazer para os moradores locais. O ultimo
ponto de partida é na Avenida Perimetral Norte, no Passeio das Aguas Shopping, um
local muito frequentado pelos estudantes e familiar a todos da sala por ser um

grande centro comercial que facilita a compreenséo dos aspectos de globalizagao.

Figura 12 — Tabuleiro do jogo
Entre a Casa e a Escola: Explorando os Impactos da Globalizagao

131



ool 1T

Acasa B esti relacionads ds catinhas 'Deu Bom,

Fonte: A autora (2024).

Além dos pontos de partida, o tabuleiro também inclui alguns locais
importantes proximos a escola, que representam estabelecimentos comerciais,
politicos, econbmicos e sociais presentes no dia a dia dos alunos. Na figura
apresentada abaixo estdo os respectivos lugares que sao representados no

tabuleiro:

Figura 13 — Lugares representados no tabuleiro
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Fonte: A autora (2024)

Considerando a perspectiva de Massey (2000), esses lugares se destacam no
tabuleiro por serem resultado de multiplos processos e fluxos globais que envolvem
dindmicas territoriais que fazem parte do cotidiano estudantil. Eles estéo
constantemente conectados ao mundo mais amplo, integrados a redes de poder e
territorios. Sendo assim, o tema globalizagao é abordado por meio de signos e seus
significados durante o processo de interagao e observacgao do tabuleiro. Os lugares
escolhidos para compor o tabuleiro foram definidos em colaboragcdo entre mim e a
professora A.

A selecéo foi feita apds ela consultar os estudantes, perguntando quais eram
os principais ambientes que frequentavam em seu cotidiano, outros foram decididos

por serem importantes aos lugares. Os pontos representados s&o:
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Universidade Federal de Goias (Campus Samambaia): representa um espaco
de producao de conhecimento critico e cientifico.

Cargill: a presenca da Cargill, uma das maiores multinacionais do setor de
agronegaocio.

Corpo de Bombeiros Militar do Estado de Goias: representa um o6rgao de
protecao social que emergiu de necessidades histéricas ligadas a seguranga
publica e a mitigagao de desastres.

Supermercado A: é um ponto que proporciona bens essenciais a populacéo e
fomenta a economia local, além de um ponto de encontro dos estudantes
antes e depois das aulas.

Antiga estacao ferroviaria de Goiania: simboliza o desenvolvimento historico
das infraestruturas de transporte e o progresso econdmico da cidade em
determinado periodo, tornando-se uma representacao historica e cultural.
Rodoviaria de Goiania: reflete o papel do transporte rodoviario no Brasil
desempenha um papel fundamental como principal meio de integragédo entre
as regides, favorecendo o comércio local ao atrair compradores atacadistas
de diversas partes do pais. Essa dindmica é fortalecida pela proximidade com
importantes centros comerciais, como a Feira Hippie e o Centro Comercial da
44, que se destacam como polos de compras.

Centro Comercial 44: um ponto de comércio popular de roupas que evidencia
a dinamica da economia formal e informal e o empreendedorismo em Goias.
Feira Hippie: nela o espago para o pequeno empreendedor se expande, mas
também esta sujeito a légica de mercantilizacdo e urbanizacdo da cidade,
frequentemente enfrentando pressdes de regulagdo econdbmica e fiscal do
poder publico municipal.

Parque Mutirama: representa o lazer acessivel para a populagdo da cidade.
Reflete a necessidade de espacos de lazer publico em um contexto de
desigualdade social, sendo um lugar de lazer popular em contraste com os
espacos privados elitizados.

Centro de Exceléncia do Esporte (Estadio Olimpico Pedro Ludovico): um

importante espago para o desenvolvimento esportivo em Goias, abrigando



tanto eventos locais quanto nacionais. Atualmente gerido pela Secretaria de
Estado de Esporte e Lazer (SEEL).

Nesse momento de desenvolvimento, a Professora A e eu decidimos que
seria importante apresentar, no mapa, lugares que possuiam alguma importancia e
relevancia aos estudantes. Sendo assim, ela apontou, além dos setores de partida,
lugares como o Centro Comercial da 44, a Feira Hippie, o Parque Mutirama, a
Rodoviaria de Goiania, o mercadinho que muitos alunos costumam frequentar e a
antiga estacao ferroviaria de Goiania. A professora destacou os pontos importantes
desses lugares, observando que seria uma representacdo muito informativa e
significativa aos estudantes. Eu apontei outros pontos que também acreditei serem
relevantes, como a Cargill, a UFG (Campus Samambaia) e o Estadio Olimpico.

Além desses lugares o0 jogo apresenta rotas que levam os estudantes até a
escola, em que cada rota possui 0 mesmo numero de casas para todos, além das
mesmas quantidades de perguntas sobre o cotidiano, casas de sorte e casas de

azar, como podemos ver representado na figura abaixo, logo abaixo.

Figura 14 — Trajetérias casa-escola do jogo da Escola Estadual B
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Fonte: A autora (2024)
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Embora as rotas tenham distribuigdes diferentes, todos os grupos possuem
chances semelhantes de “cair” em opgdes de perguntas, sorte ou azar. Quase todas
as casas do tabuleiro tém uma letra que indica de qual “monte de cartas” o grupo
deve retirar uma carta. Apenas as casas cinzas sao neutras, ndo vinculadas a
nenhum monte; elas representam um “lugar de espera”, simbolizando o
esquecimento do estudante em relacdo aos conteudos trabalhados em sala de aula.

Com o objetivo de criar um jogo mais proximo da realidade dos alunos,
optamos por um tabuleiro linear e a inclusdo de lugares familiares. Essa
personalizagdo, combinada com a mecanica de disputas nas cartas, torna o jogo
mais interessante e significativo para os jogadores. A figura a seguir ilustra as letras
que compdem as casas do jogo e seus respectivos significados.

Figura 15 — Representagoes das letras das casas do trajeto

A casa P esta relacionada as cartinhas do 'Cotidiano’, que podem
incluir atividades como perguntas, mimicas, desenhos, entre outras.
Cada cartinha vale uma quantidade de pontos conforme

a dificuldade da tarefa.

A casa B esta relacionada as cartinhas 'Deu Bom',
que oferecem beneficios em outras casas.

Para conseguir a sorte, é necessario responder uma pergunta facil,

Fonte: A autora (2024)

As letras no tabuleiro representam diferentes tipos de cartas: as Cartas do
Cotidiano, indicadas pela letra “P” (pergunta), as cartas Deu Ruim (azar),
identificadas pela letra “R”, e as cartas Deu Bom (sorte), representadas pela letra
“B”. Cada tipo de carta possui suas proprias caracteristicas e dinamicas, que podem
favorecer ou prejudicar os grupos de diferentes maneiras.

Acreditamos que nomear as casas como “Deu Ruim”, “Deu Bom” e

“Cotidiano” aproximaria os estudantes do jogo, pois utiliza uma linguagem que
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dialoga com sua faixa etaria. A seguir, apresentamos a representagao e a explicagao

das cartas de sorte e azar.

Figura 16 — Cartas de Sorte e Azar do jogo

Fonte: A autora (2024)

A carta vermelha representa momentos de infortunios pelos quais os
estudantes podem passar durante o jogo. E fundamental ressaltar que a selecéo das
figuras nas cartas dialoga diretamente com a cultura digital dos emojis™. Esses
icones visuais, que substituem palavras e expressam emocdes, foram
intencionalmente escolhidos para enriquecer a comunicagdo visual do jogo.
Geralmente, essas cartas contém questdes mais dificeis e gerais, que vao além do
conhecimento habitual sobre globalizagéo, envolvendo duvidas que podem surgir ao

longo do percurso. As condi¢des para respondé-las sdo as seguintes:

e Todos jogam: Quem errar volta duas casas.

e Escolha um grupo para jogar com vocé: Se errarem, ambos 0S grupos
voltam uma casa.

e Escolha dois grupos para jogarem contra vocé: Quem errar volta duas

casas.

13 Arigor, emojis sdo apenas as figuras geradas pelo Unicode que, segundo o glossario da empresa,

€ um padrado para representacao digital de caracteres usados para a escrita de todas as linguas,
mas a palavra tem sido usada também para designar os stickers (Paiva, 2016, p.384).
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e Jogada solo: Responda a pergunta ou volte duas casas.

Inicialmente, essas cartas foram projetadas apenas como forma de punicéo,
incentivando os participantes a se esforcarem para acertar as respostas.
Posteriormente, essa dinamica foi ajustada pelos estudantes e pela Professora A,
qgue consideraram que o esforgo para responder as perguntas seria mais significativo
caso elas contribuissem para a pontuagao das equipes que acertassem. Assim, as
cartas também passaram a ser contabilizadas na pontuagéao.

Ao elaborar essas cartas de azar, tinhamos em mente incentivar a
participagdo conjunta dos grupos, propondo um desafio que incentivasse a disputa
saudavel e o esforco para acertar. As perguntas associadas ao azar foram
planejadas para serem mais dificeis, promovendo maior reflexdo e trabalho em
equipe. Caso algum grupo nao consiga respondé-las corretamente, a dificuldade da
questao sera reconhecida como parte do desafio.

As cartas verdes, relacionadas a sorte, apresentam perguntas mais faceis,
com apenas duas opcdes de resposta, oferecendo algum tipo de beneficio. No
percurso, ha poucas casas de sorte, e as condigbes de avango caso o0 grupo acerte

a pergunta sao:

e Avance uma casa.
e Avance duas casas.

e Pule uma casa de “Deu Ruim”.

Inicialmente, essas cartas ndo concediam pontos de acerto, pois o beneficio
ja estava descrito nelas e seria utilizado apenas em caso de resposta correta.
Contudo, essa regra foi modificada durante a pratica do jogo, levando em
consideragao o esforgo dos grupos para acertarem as perguntas.

As cartas de sorte, por sua vez, tinham o efeito oposto as de azar: permitiam
que os estudantes avancassem para as proximas casas ao responderem
corretamente a questdo apresentada. Esse avango poderia ser vantajoso ou nao,

dependendo da estratégia do grupo, ja que o objetivo da disputa era acumular o
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maior numero de acertos antes de alcancgar o destino final, a escola. Escolhemos
perguntas mais faceis para essas cartas, considerando que elas poderiam atuar
como um acelerador para concluir o jogo dentro do tempo previsto para a sala de
aula.

Além dos beneficios e penalidades que cada carta oferece, as dindmicas das
perguntas variam e incluem desafios como mimicas, desenhos, adivinhagdes dos
contextos ou completar frases. Isso tornou a dindmica do jogo mais ativa, ndo se
limitando ao formato de Quiz. As cartas de Cotidiano, representadas na abaixo,
seguem esses mesmos formatos, mas suas perguntas sdo mais especificas,
voltadas aos setores, tornando os questionamentos mais objetivos e focados no

espaco familiar aos estudantes.

Figura 17 — Cartas do Cotidiano do Escola Estadual A

Cotidiano

Fonte: A autora (2024)

Por fim, as cartas Cotidiano trazem como simbolos os principais locais dos
setores selecionados para o desenvolvimento do jogo: o Setor Central (com o
Monumento as Trés Racas), a Avenida Perimetral Norte (com o Passeio das Aguas
Shopping), o Setor Crimeia Oeste (com a Praga do Jacaré), o Setor Goiania 2 (com
o Parque Leolidio di Ramos Caiado) e o Setor Crimeia Leste (com a Praga Coronel
Vicente Sanches de Almeida). Desde o inicio, essas cartas foram projetadas para

gerar pontuagao aos grupos, testando seus conhecimentos sobre esses locais.
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Com o objetivo de criar um universo visual coeso para o jogo, desenvolvi
todas as artes, desde as cartas até o tabuleiro. Utilizando o software Krita e
inspirando-me em diversas fontes, busquei criar um estilo visual que
complementasse a tematica do jogo. Elas abordam o tema da globalizagdo e o
conceito par de lugar-territério, apresentando conflitos entre grupos que ocupam o
mesmo espacgo, mas que nao convivem de maneira harmdnica.

Essas cartas foram criadas com o objetivo de destacar os locais de
convivéncia dos setores, as territorialidades dos moradores, os aspectos da
globalizagcdo e as caracteristicas que marcam o cotidiano desses setores. A
professora A selecionou esses locais por serem amplamente comentados pelos
estudantes, especialmente devido as pracas e areas de lazer que oferecem. Ela
considera importante ressaltar essas caracteristicas, para que os alunos ampliem
seu conhecimento geografico sobre a cidade e compreendam como esses aspectos
estdo conectados aos conteudos ensinados em sala de aula, estabelecendo uma

relagcao entre o conhecimento geografico e o cotidiano dos estudantes.

22 Etapa da Colégio Estadual B

Quadro 6 — Componentes do Jogo do Colégio Estadual B

(e
1 tabuleiro de 1metro por 1 metro
groreh

6 dados de 6 faces ﬁ%g

6 pedes l.i LAA
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Fonte: A autora (2024).

O jogo foi projetado para equipes, formando seis grupos de dois a sete
participantes cada. Cada equipe escolhe um ponto de partida entre os setores
Jardim Atlantico, Faicalvile e Trés Marias, € o0 objetivo € chegar a escola
acumulando o maximo de respostas corretas ao longo do caminho. O jogo termina
quando o primeiro grupo chega a escola, iniciando a contagem de pontos para
determinar o vencedor, de acordo com o tempo de aula disponivel.

Inicialmente, as regides definidas pela Professora B para o jogo estavam
localizadas distantes da area do parque, pois correspondiam aos setores onde
residiam alguns dos estudantes. Contudo, ao longo do desenvolvimento do jogo,
foram usados lugares mais proximos ao parque que abrigavam uma quantidade
menor de estudantes. A escolha inicial da professora esta representada na figura

abaixo.

Figura 18 — Recorte espacial da Professora B

141



¥

' 4 'ﬁb’f?‘,fzemr'

L

11

.
VU

Fonte: Professora B (2024).

Apoés analise, definimos os setores Faigalville, Jardim Atlantico e Trés Marias
como o foco de nossa agao, localizados na regiao sudoeste de Goiania. Para melhor
orientar a comunidade, incluiremos em nossos materiais as seguintes vias de
acesso a escola: Rua Presidente Martinéz e Alameda Ana Maria Moraes Verano
(Setor Trés Marias), Alameda Santiago Lira Pedrosa e R.F.38 (Setor Faigalville),
Avenida Independéncia e Avenida Nadra Bufaigal (Setor Jardim Atlantico), e a
Avenida Pedro Ludovico Teixeira, onde a escola esta localizada.

Para iniciar o jogo, cada grupo de estudantes seleciona um dos setores:
aquele onde reside ou 0 que mais se assemelha, ou se aproxime, ao seu bairro. A
partir desse ponto, os participantes exploram aspectos da globalizagdo e da
consciéncia ambiental presentes naquela regido, tornando a experiéncia de jogo
ainda mais personalizada.

Acreditamos que seria mais pratico organizar os estudantes em trés pontos

do tabuleiro, reservando um dos lados para que o mediador pudesse acompanhar
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melhor o desenrolar da partida. Ao montar o tabuleiro, a Professora B fez questao de
incluir nesse elemento uma representacdo da Praga da Cidadania, popularmente
chamada pelos estudantes de “pracinha do skate”. Esse local foi escolhido por ser
um espaco frequentado pela maioria deles, onde praticam esportes, brincadeiras e

exercicios, além de realizarem reunides e competigdes.

Figura 19 — Tabuleiro do jogo

Entre a Casa e a Escola: Explorando a Consciéncia Ambiental

Cartas C Qrtgg

Macambira

EEEEEEEEEE

Fonte: A autora (2024)
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O mapa foi desenvolvido para que dois grupos partissem de cada casa de
cada setor; os nomes que estdo em destaque nos mapas sao os nomes das
principais ruas que levam até a escola. Optamos pelas cores preto, amarelo, laranja,
vermelho, verde e azul, pois acreditamos que sdao mais faceis de encontrar para os
pedes. Além disso, essas cores ajudam a identificar e caracterizar cada grupo.
Como dois grupos partem de cada setor, consideramos importante utilizar cores
diferentes, dividindo os lugares em dois territorios distintos e destacando a

competicao entre os grupos do mesmo setor.

Figura 20 — Parque Ambiental Macambira

Pareue Awbicnicl
Wacambird

Fonte: A autora (2024)
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Localizado em Goiania, o Parque Macambira é um dos principais
componentes do Programa Urbano Ambiental Macambira Anicuns, que tem como
objetivo principal a recuperacao e a preservacao dos corregos Macambira e Anicuns.

A Prefeitura de Goiania, no Programa Urbano Ambiental Macambira Anicuns,

apresenta o parque da seguinte forma:

O Parque Linear Macambira Anicuns inicia-se nas nascentes do
Cdrrego Macambira, na regidao sudoeste de Goidnia, seguindo
sentido norte pelo referido curso d’agua até sua foz no Ribeirdo
Anicuns e por este, tomando rumo nordeste, com obras do parque
finalizando na altura da ponte da Avenida Goias Norte, nas
imediagcdes do Setor Urias Magalhdes. A area de abrangéncia do
PUAMA tem 131 bairros que correspondem a aproximadamente
57.000.000 m? (Prefeitura de Goiania, 2015, p. 7).

Além de proteger os recursos hidricos da cidade, o parque oferece a
populacido, areas verdes e espacos de lazer, contribuindo para a melhoria da
qualidade de vida e a promog¢ao da saude. Com uma extensido de aproximadamente
24 km?, o parque também desempenha um papel fundamental na mitigagédo dos
impactos das enchentes e da poluicdo hidrica, comuns em areas urbanas. Através
de suas ciclovias, trilhas e areas de convivéncia, o parque incentiva o contato da
comunidade com a natureza e a pratica de atividades fisicas, promovendo a
educacao ambiental e a conscientizacdo sobre a importancia da preservacdo do
meio ambiente.

A Professora B optou por utilizar o Parque Macambira como ponto central do
jogo devido ao seu potencial geografico, a familiaridade dos alunos com o espaco e
a alta frequéncia de visitas. Ela observou que o parque é muito popular entre os
estudantes da escola e que eles demonstraram grande interesse em explorar suas

caracteristicas por meio de atividades ludicas.

Figura 21 — Caminho casa-escola do Colégio Estadual B
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Fonte: A autora (2024)

O percurso entre casa e escola foi padronizado para todos os estudantes. As
casas "C" representam as Cartas de Cotidiano, enquanto as casas "CM"
correspondem as Cartas Macambira, e as casas cinzas sao livres. Decidimos manter
um equilibrio entre casas interativas e casas livres, considerando o tempo de aula e
para evitar que o jogo se tornasse intimidador. A professora comentou que alguns
estudantes poderiam sentir inseguranga ao responder as questdes, entdo essa

estrutura busca tornar a experiéncia mais confortavel e inclusiva. Ela explica:

“Carol, acredito que seria melhor nao colocar tantas questbes assim.
Meus alunos podem ter dificuldade em responder, e alguns podem
até sentir medo. Por isso, prefiro que ndo haja muitas questdes, para
que eles nao se sintam pressionados a responder” (Professora B,
2024).

A preocupacido da Professora B € um ponto de partida para uma reflexao
sobre as praticas pedagogicas e a forma como as perguntas podem ser
desenvolvidas para promover a aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos.
Acredito que, em sua perspectiva, ao encontrar um equilibrio entre desafio e
seguranca, talvez seja possivel criar um ambiente de aprendizagem mais confortavel
para seus estudantes.

A figura a seguir apresenta os dois tipos de montes de cartas que definimos
para o jogo: as cartas de cotidiano, relacionadas a conscientizacdo ambiental e
urbana voltada aos setores, abordando tépicos sob essa perspectiva, e as cartas
Macambira, focadas nos problemas e nas caracteristicas ambientais existentes no

parque.
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Figura 22 — Cartas de Cotidiano e Cartas Macambira

Cartas
Macambira

Fonte: A autora (2024)

As cartas Macambira e Cotidiano incluem quatro tipos de interagdo: mimica,
multipla escolha, atitude consciente e sorte ou revés. Nas cartas Cotidiano, as
perguntas abordam problemas enfrentados pelos sujeitos da pesquisa em seu dia a

dia, como, por exemplo:

“Em Goiénia, a falta de tratamento adequado da agua usada em
lava-jatos pode causar a infiltragdo de contaminantes no solo,

resultando na do freatico”. Opg¢des: a) filtragem natural; b)
decantacao; c) purificagdo; d) poluicdo” (Autora e Professora B,
2024).

Ja as cartas Macambira enfocam conteldos ambientais relacionados ao

Parque Macambira, com questdes do tipo:
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“Como o Parque Macambira Anicuns contribui para a conscientizagao
sobre a importancia da preservagao dos recursos hidricos? Opgoes:
a) Por meio da recuperagdo dos cérregos Macambira e Anicuns; b)
Cercando os rios para protegé-los; c) Com o assoreamento do
coérrego macambira; d) Mantendo-se limpo” (Autora e Professora B,
2024).

Vale destacar que tanto os temas quanto boa parte da estrutura do jogo foram
desenvolvidos em colaboragdo com os préprios sujeitos da pesquisa. Esse formato
de jogo se mostra poderoso, especialmente para trabalhar os componentes fisico-
naturais do contexto urbano junto aos alunos do 9° ano, relacionando o conteudo a
um espacgo que eles frequentam e reconhecem. Segundo Young (2016), ele aborda

o conhecimento poderoso da seguinte forma:

[...] disciplinas escolares — que definem o direito ao conhecimento
poderoso para todos os alunos — respondem a regras acordadas
entre os professores especialistas dessas disciplinas sobre o que é
considerado conhecimento valido; tais critérios, que derivam do
conhecimento pedagdgico dos professores especialistas das
disciplinas e das suas ligagbes com especialistas dos campos
académicos nas universidades, fornecem acesso ao “melhor”
conhecimento que pode ser adquirido por alunos, em diferentes
niveis, assegurando, portanto, a possibilidade de progresséao (Young,
2016, p. 27).

A criagdo colaborativa do jogo permitiu que os alunos do 9° ano
estabelecessem uma relagdo mais profunda com os conteudos sobre o ambiente
urbano, ao conectarem os conhecimentos tedricos a experiéncias praticas em seus
proprios bairros. Essa abordagem, conforme Young (2016), € crucial para que o
ensino seja significativo e contribua para a construgédo de um conhecimento sélido e

duradouro.

Figura 23 — Tipos de interagao das cartas
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Fonte: A autora (2024)

As cartas, componentes essenciais do jogo de tabuleiro aqui proposto, foram
desenvolvidas por ambas pesquisadora e sujeita da pesquisa com o proposito de
enriquecer a experiéncia ludica e pedagdgica dos jogadores. Ao inserir um elemento
de aleatoriedade, as cartas transformam cada partida em um evento unico, exigindo
dos participantes a constante adaptacdo de suas estratégias e a promogao do
trabalho colaborativo.

Além de dinamizar o jogo, as cartas desempenham um papel fundamental na
representacdo de diversos elementos geograficos, como diferentes lugares da
cidade, conflitos territoriais, fendmenos naturais e aspectos culturais. Essa
diversidade tematica contribui para uma experiéncia de aprendizagem mais rica e
personalizada, permitindo que os jogadores estabelecam conexdes entre o jogo e o
mundo real.

Ao explorar diferentes aspectos da Geografia por meio das cartas, o jogo

incentiva o desenvolvimento de habilidades como:
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1. Pensamento critico: Ao se depararem com situacdes imprevistas, os
jogadores sdo desafiados a analisarem as informagbes disponiveis e
tomarem decisdes estratégicas.

2. Resolugao de problemas: As cartas podem apresentar desafios que exigem
a busca por solugbes criativas e a cooperagao entre os jogadores.

3. Trabalho em equipe: A necessidade de lidar com as incertezas introduzidas

pelas cartas incentiva a colaboracédo e a comunicacao entre os participantes.

As cartas propéem uma variedade de atividades para engajar os alunos. A
mimica estimula a criatividade e a comunicacdo, enquanto as cartas de Atitude
Consciente promovem a reflexdo sobre comportamentos. As perguntas de multipla
escolha exploram conhecimentos geograficos, e as cartas de Sorte ou Revés
adicionam um elemento de imprevisibilidade, tornando o jogo mais dinamico.

Sendo assim, as cartas, ao combinarem elementos de aleatoriedade e
representacdo geografica, contribuem significativamente para a construcdo de um
jogo de tabuleiro que ndo apenas diverte, mas também educa, promovendo o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais importantes para a
formacéo integral dos jogadores.

A produgédo das cartas e dos tabuleiros levou aproximadamente dois meses,
desde a criagdo dos modelos até a montagem final das pecas. Os pedes, dados e a
ampulheta foram reaproveitados de outros jogos do meu uso pessoal. O custo
estimado de cada tabuleiro, com dimensbes de 1m x 1m, foi de aproximadamente
150 reais, sendo impresso em placas altamente resistentes. Ja as cartas foram
confeccionadas em uma impressora doméstica, utilizando papel cartdo grosso, cujo

pacote de 100 folhas custa cerca de 31 reais.

3.3.1 Etapas do percurso

O desenvolvimento pedagdégico do jogo na Escola Estadual A incluiu uma
apresentacao realizada em uma aula de 45 minutos. Durante esse tempo, foram

explicados o tema, as caracteristicas e as regras que os alunos deveriam seguir. A
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elucidagao foi acompanhada por uma exibicdo em PowerPoint, enquanto o jogo e
suas pecas estavam expostos em sala para facilitar o entendimento. A exibicio foi
organizada em etapas especificas para garantir que todos os elementos do jogo
fossem compreendidos pelos estudantes. As etapas sao as seguintes:

1. Apresentacéao do titulo do jogo;
Pecas do jogo;
Regras do jogo;
Tabuleiro;

Funcao das cartas;

S T

Narrativa.

Nesse momento, a turma nao apresentou muitas duvidas sobre o tema do
jogo ou a maneira de joga-lo, mas a Professora A percebeu que alguns estudantes
pareciam confusos e relatou que a acédo de jogar faz com que a compreensao das
regras se tornem mais compreensiveis. Nessa perspectiva, podemos considerar os
saberes de Silva (2019), que ressalta que os conhecimentos praticos tém um papel
muito importante, pois ajudam a atender, de forma direta, as necessidades do
aprendizado.

Ensinar € usar diferentes tipos de saberes, combinando e adaptando-os
durante as aulas, sempre transformando-os de acordo com as situagdes e desafios
que surgem. Por isso, a explicagao tedrica oferece um conhecimento inicial, que
serve como base para a pratica e experimentacdo, embora ndo seja completa. Apds
a apresentacdo das regras, os estudantes compreenderam melhor o jogo, o que
facilitou a execugao sem grandes dificuldades.

O desenvolvimento do jogo no Colégio Estadual B também teve duracéo de
45 minutos e foi organizado em etapas sequenciais para facilitar a compreensao dos
alunos. A apresentacdo comegou com o titulo e avangou para a introdugado das
pecas, do tabuleiro e das regras. Utilizando slides projetados, os estudantes foram
guiados por etapa, permitindo uma visualizagdo clara do jogo. A fungdo de cada
carta e a narrativa do jogo foram detalhadas, oferecendo uma visdo completa da

experiéncia proposta.
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Figura 24 — Explicagao das regras do jogo aos estudantes do 9° ano C do

Colégio Estadual B

Fonte: A autora (2024)

A apresentagao do jogo despertou grande interesse e curiosidade nos alunos,
que participaram ativamente da atividade. A sala tornou-se um ambiente
colaborativo, com os estudantes fazendo perguntas e trocando ideias sobre as
regras e a dinamica do jogo. Entre as questdes levantadas estavam: “Quais séo as
perguntas relacionadas ao Macambira?” e “Como responder as perguntas sobre
consciéncia ambiental?”. Essa interacdo demonstrou o envolvimento dos alunos e
sua disposicao para compreender e participar do processo de forma significativa. A
turma selecionada para o teste demonstrou grande entusiasmo e confianga em seus
conhecimentos geograficos, o que indica que a atividade tem o potencial de tornar o

aprendizado mais divertido e significativo.

Encaminhamento do jogo escolar (tabuleiro) na Escola Estadual A

Neste momento, a Professora A comega revisando as regras do jogo com 0s
estudantes. Ela explica que o objetivo principal ndo € apenas chegar a escola, mas

sim responder corretamente as perguntas que estdo relacionadas ao cotidiano que

eles vivenciam.
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Figura 25 — Professora A explicando previamente as regras do jogo (Escola
Estadual A)

Fonte: A autora (2024)

Essa foto revela muito do protagonismo e envolvimento da Professora A na
pesquisa e no processo de mediagcdo pedagodgica. Essa analise do cotidiano,
apresentada nas cartas dos setores escolhidos e vivenciada pelos estudantes, se

baseia na perspectiva de Santos (1988). Segundo o autor:

O estudo das interagbes entre os diversos elementos do espaco é
um dado fundamental da analise. Na medida em que fungao é agéo,
a interacdo supde interdependéncia funcional entre os elementos.
Através do estudo das interacdes, recuperamos a totalidade social,
isto €, o espago como um todo e, igualmente, a sociedade como um
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todo. Pois cada ag&do ndo constitui um dado independente, mas um
resultado do proprio processo social (Santos, 1988, p. 6).

Nessa abordagem, € possivel refletir sobre o cotidiano das pessoas comuns e
como as relagdes de poder se manifestam no espago geografico que as envolve. O
autor explora como a organizagao do espaco reflete as desigualdades sociais e o
impacto disso na vida diaria, especialmente nas cidades.

Apds a explicacao, iniciou-se a divisdo das equipes, estipulando que cada
grupo deveria ter 4 integrantes em cada ponto de partida. No entanto, alguns alunos
optaram por nao participar, um justificando timidez, outro devido a divergéncias com
colegas de grupo, e dois alunos precisaram se ausentar para realizarem uma

atividade de outro professor.

Figura 26 — Pratica do jogo em sala (Escola Estadual A)
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Fonte: A autora (2024)

Nesse momento, percebemos que o controle e a organizagdo da turma para a
participagdo na atividade foram um pouco demorados devido a algumas
resisténcias. No entanto, com o passar do tempo, os desafios apresentados em
cada cartinha comegaram a incentiva-los. Os alunos passaram a competir entre si e
a debaterem em grupo sobre as respostas certas e erradas.

O maior interesse e desafio da turma foram as cartas de mimica, pois os
estudantes n&o sabiam como representar as palavras com gestos e perguntavam a

professora sobre as possibilidades de fazer a mimica. Isso gerou muitas risadas
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entre todos. Os estudantes se divertiram com as dificuldades e os desafios que
podem ser superados.

Um ponto muito positivo da Escola Estadual A é sua interagéo ativa nas redes
sociais com a comunidade escolar, permitindo que as familias acompanhem a
participagcdo de seus filhos nas atividades. O desenvolvimento do projeto de jogos
atraiu especialmente a atengcdo da coordenacido, que compartilhou o trabalho no
Instagram da escola.

Figura 27 — Publicagao da atividade no Instagram da Escola Estadual A

@ eemBEE W

Escola Estadual Mz

@ |e.e.maj-i "1 *O jogo como linguagem no ensino*

¥  *de* *Geografia*. Desenvolvido pela aluno do mestranda da UFG
Caroline Costa Prado com os alunos do 9 ano C vespertino, com
a colaboracéo da professora Sl
O jogo teve como objetivo trabalhar o tema globalizagdo
caminho casa - escola e os temas relacionados ao lugar-
territério, cidade e globalizacdo em cinco setores diferentes
préximos a escola.

4 sem Ver tradugdo

Qv W

65 curtidas

30 de setembro

©

Fonte: A autora (2024)

Acredito que esse resultado reflete o “[...] inescapavel carater coletivo das
escolas, lugares onde grupos de estudantes trabalham e aprendem em conjunto
[...]” (Shulman, 2014, p. 211). Esse aspecto coletivo e de troca de conhecimento
torna o ambiente escolar um lugar seguro para os pais, pois lhes permite

acompanhar tanto o ambiente da escola quanto a participacéo de seus filhos nela.
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Encaminhamento do jogo escolar (tabuleiro) no Colégio Estadual B

Para garantir que a atividade do jogo fosse realizada de forma completa, a
Professora B solicitou uma troca de horarios com outro professor, a fim de ter duas
aulas seguidas com o 9° ano C. A turma, com 42 alunos, demonstrou grande
interesse pela atividade. No entanto, a alta temperatura da sala e a distracdo dos
celulares dificultaram a concentragao de alguns estudantes, exigindo da professora
uma atengao especial para manter todos engajados.

A organizagao da atividade com a Professora B foi um pouco mais complexa
devido ao final do semestre letivo. Com a finalizagao das notas, a professora estava
com uma carga de trabalho intensa, o que exigiu uma maior dedicacdo da minha

parte como mediadora para viabilizar a realizagdo da atividade.

Figura 28 — Professora B desenvolvendo a linguagem do jogo com os

estudantes do 9° ano C

e R RIA -4

Fonte: A autora (2024)
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A proposta de jogo desenvolvida no Colégio Estadual B encontra respaldo na
perspectiva de Morais e Cavalcanti (2011). As autoras destacam a relevancia da
analise espacial para a formacado de cidadaos conscientes e participativos. Ao
vivenciar a cidade por meio de conhecimentos geograficos, os estudantes séo
capazes de reconhecerem a complexidade do espago urbano, compreendendo-o
como um ambiente dindmico e em constante transformacgao, resultado da interacéo
de diversos agentes e atividades, como o planejamento urbano, as manifestagcoes
culturais e a gestao ambiental.

A competicdo entre os estudantes existiu antes mesmo do desenvolvimento
da atividade em sala, todos mostraram interesse; contudo, alguns pediram que as
questdes fossem um pouco mais dificeis, ja que, em um primeiro instante, elas eram
faceis demais. No decorrer da atividade as perguntas foram ficando mais dificeis,

mas o maior desafio foi a mimica.

Figura 29 — Pratica do jogo em sala (Colégio Estadual B)
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Fonte: A autora (2024)

Um ponto muito positivo observado nos alunos foi o trabalho em equipe e o
esforco em responder as perguntas. A turma demonstrou amplo conhecimento
geografico e uma postura consciente, especialmente em relagédo ao Cerrado e seus

componentes fisico-naturais. Os estudantes reconheceram a presenca desse bioma
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em suas vidas e compreenderam os impactos da exploracido do solo, dos recursos
hidricos e da degradacdo ambiental. Destacaram a importancia do Parque
Macambira para a regido, ndo apenas como espaco de lazer, mas também como
area de preservacao. Contudo, apontaram problemas de violéncia e a necessidade
de manutengdo em algumas partes do parque, refletindo um olhar critico sobre o
espaco.

Em perguntas que exigiam reflexdo, como: “Vocé considera a durabilidade de
um produto antes de compra-lo, ou apenas seu preco? Por qué?”, com respostas
abertas avaliadas pelo professor mediador, muitos optaram por respostas padréo,
aparentando estarem mais preocupados em responder de forma “correta” do que em
refletir criticamente ou questionar a prépria resposta, tornando-se distantes da
realidade que vivenciam.

Apesar do tempo limitado de duas aulas para uma turma numerosa, as
atividades foram realizadas com sucesso. A dinamica do jogo e o engajamento dos

alunos permitiram que os objetivos propostos fossem alcangados.

3.3.2 A percepcao dos professores sobre a potencialidade do jogo enquanto

linguagem

A partir da perspectiva da Professora A, foi realizada uma entrevista para
analisar o jogo desenvolvido. A observagao se concentrou em aspectos como o
conceito do jogo, as dindmicas de poder e a construgdo dos personagens. Essa
etapa permitiu refletir sobre a eficacia do jogo em sala de aula e sua potencialidade
para o processo de ensino-aprendizagem.

Esse foi o momento de analisar as reflexdes da Professora A sobre suas
perspectivas em relagdo ao jogo como uma linguagem de ensino. Ela avaliou se
essa abordagem foi significativa, se consideraria utiliza-la novamente, se as
atividades foram compreensiveis e se conseguiu abordar o conceito de lugar e
territorio.

Devemos entender que, mesmo que o professor desenvolva uma série de

atividades com instrugdes e oportunidades especificas para aprender, o aprendizado
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propriamente dito €& de responsabilidade dos estudantes. O aprendizado do
conteudo da disciplina muitas vezes nao ¢ um fim em si mesmo, mas um veiculo a
servico de outras metas (Shulman, 2014).

No jogo desenvolvido em sala de aula, o desenvolvimento da proposta teve
como objetivo explorar seu carater ludico, colaborativo e participativo. Utilizado como
uma metodologia interativa, o jogo permitiu a abordagem de diferentes conceitos e
conteudos por meio de linguagens diversificadas. Quando articulado a Geografia, ele
proporcionou novas dinamicas no processo de ensino e aprendizagem, tornando o
conhecimento mais acessivel e significativo para os estudantes.

A Professora A acredita na potencialidade da linguagem e afirmou que a
pratica do jogo acrescentou na aprendizagem do conteudo desenvolvido. Todavia,
também levantou uma problematica de tempo de aula e tempo de jogo, pois
utilizamos duas aulas para a pratica e uma para a explicagao do funcionamento.

Sendo assim ela trouxe a opgao de desenvolver jogos mais curtos. Ela relata:

“Eu gostei muito de fazer esse jogo, apesar de dar muito trabalho, foi
bem interessante. Alguns alunos meus de outros anos que viram pela
janela o jogo, pediram para eu fazer na sala deles. Quem sabe eu
ndo pego esse tabuleiro e fago uma adaptacdo para as outras
turmas? Estou também pensando em fazer uma oficina com os
alunos, para eles fazerem o préprio jogo. Quem sabe? Mas eu gostei
bastante, teve muita participacdo, apesar de nem todos terem
participado da atividade” (Professora A, 2024).

Ao ressaltar que o jogo nao conseguiu envolver todos os estudantes, ela

também comenta:

“[...] acho que uma turma grande tem um pouco mais de dificuldade
para garantir que todos participem. NOs ainda ndo conseguimos fazer
com que todos participassem. Embora a grande maioria tenha
participado, nao alcangamos 100%” (Professora A, 2024).

Contudo, ela diz que pode ocorrer 0 mesmo em outras aulas. Ao comparar
com uma aula expositiva, a professora afirma que ha maior participacdo quando a
aula é diferenciada, pois isso depende das preferéncias de cada estudante. Nessa

perspectiva, a professora expressa que
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“[...] tem gente que gosta de desenhar, tem gente que gosta de falar
e acho que o jogo também entra na mesma questdo. Nao é todo
mundo que vai participar as vezes também nem faz parte da
realidade do menino ter acesso a isso” (Professora A, 2024).

Portanto, alunos que gostam de desenhar se envolvem mais em aulas que
utilizam essa pratica, enquanto aqueles que preferem quadrinhos se interessam
mais pelo uso de charges e tirinhas. A participacdo, portanto, esta ligada aos
interesses e passatempos individuais de cada aluno. Assim, reconheco a dificuldade
de propor metodologias capazes de atingir todos os alunos de uma turma. No
entanto, acredito na importadncia de promover uma compreensdo dos objetivos
educacionais que integram o ludico ao conteudo de Geografia, permitindo ao
estudante participar de forma livre e desenvolver conhecimentos, habilidades e
valores conectados ao seu cotidiano (Shulman, 2014).

A professora sugere continuar o desenvolvimento de jogos em sala de aula,
mas acredita que seria mais interessante se os proprios alunos participassem dessa
construcdo. Nesse caso, o professor atuaria como mediador, orientando os
estudantes no processo de composicao e eles seriam 0s principais responsaveis por
retratar seu cotidiano em suas criagdes. No entanto, o desenvolvimento do jogo
pode seguir dois rumos: se feito pelos alunos, o jogo tende a ser simples em sua
composicao, regras e fungdes, correndo o risco de estar ou ndo estar relacionado ao
conteudo da aula, mesmo com a ajuda do professor. Ja quando o professor
desenvolve o jogo, considerando sua proposta enquanto linguagem, ele pode usar
sua experiéncia para planejar algo que se conecte melhor ao conteudo, tornando o
ato de jogar uma forma mais rica de aprender, com regras mais significativas e um
objetivo educacional claro, sem ser apenas uma brincadeira.

A Professora A observa que o jogo é tanto uma linguagem quanto uma
ferramenta. Ela explica que € considerado uma linguagem por ser um meio de
comunicagao e expressdo que medeia o processo de ensino. O jogo possui regras,
um recorte tematico, legendas, titulo, objetivo, promove interacdo e desenvolve
conhecimento, ou seja, parametros proprios do processo educativo. Ao mesmo

tempo, é uma ferramenta por ser um recurso que aprimora o processo de ensino. A
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professora destaca que, em suas aulas, o jogo “ajuda na aprendizagem do aluno,
acho que é super valido, e sei que conseguiu atingir o objetivo dele”.

Um ponto de destaque mencionado pela professora é a adaptagao de jogos
existentes para os conteudos trabalhados em sala de aula. Um exemplo é a
modificagdo do jogo de tabuleiro Banco Imobiliario, que lida com disputas territoriais
para ver quem consegue mais monopodlios. A professora possui o interesse em
mudar os objetivos e criar uma narrativa nova, envolvendo o Centro Comercial da 44
e ajustando o jogo ao conhecimento geografico na aula, tornando o aprendizado
mais dinédmico e relevante.

A Professora A deixa evidente sua perspectiva em relagdo aos seus
estudantes e os diferentes tipos de percepc¢ao de aula que cada um tem:

“[...] nas atividades sempre tem os alunos que s&o mais
participativos e gostam mais de interagdo, € uma caracteristica do
aluno sabe, do aluno ser mais comunicativo mais interativos e outros
s&o menos participativos e alguns menos interativos, alguns grupos
deixaram mais a cargo de um aluno fazer a maior parte das coisas.
Com toda atividade a gente vai ver isso. Em sala de aula tem alguns
alunos mais dedicados que outros, simples assim. Sempre tem um
aluno que é mais escorado, o que é mais copiador, tem o que é mais
quietinho, o que é mais de observar, acontece tudo isso” (Professora
A, 2024).

Com essa visdo, a professora demonstra uma compreensao profunda das
dindmicas de sala de aula e do comportamento variado dos estudantes. Vygotsky
(1996) enfatiza que o contexto sociocultural é determinante para o desenvolvimento
cognitivo. Ao interagir com o meio e com outras pessoas, os individuos constroem
ativamente seus conhecimentos. Para o tedrico, o aprendizado ndo ocorre de forma
isolada, mas sim em um processo social mediado por ferramentas culturais, como a
linguagem.

Desse modo, a Professora A reconhece que cada aluno é um ser social, com
uma histéria e uma posigao especifica no mundo, que moldam suas maneiras de
interpretar e interagir com o ambiente escolar. Isso reforga a importancia de os

professores entenderem que seus alunos vém de contextos familiares e sociais
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distintos, o que os torna unicos em suas formas de aprender, relacionarem com os
outros e darem sentido ao que os rodeia, como aponta Dayrell (2003).

Uma das questdes que chamou a atencdo da professora com o
desenvolvimento da linguagem em sala foi a participagao do estudante A, pois ele é
um estudante neurodivergente™ e participou bastante da atividade, se empenhando

em responder as questdes junto com seu grupo:

“O estudante A da incluséao participou, ficou empolgado, queria ver as
coisas, queria jogar o dadinho, ele contava as casas e respondia. Eu
achei super viavel até porque o aluno ele é aluno da inclusdo, autista,
no meio daquele tanto de bagunca la participando. Ele ajudou a
desmontar o jogo, quis pegar os dadinhos, ele ficou encantado, entdo
ai nesse momento é valido a todos, ta na cooperagao entre eles e
isso foi bastante interessante” (Professora A, 2024).

Essa perspectiva é extremamente relevante para a pesquisa, pois demonstra
que atividades ludicas, realizadas em um ambiente escolar saudavel, tornam-se
inclusivas, divertidas e potentes para alcangar estudantes que, em certos momentos,
apresentam uma menor participacao das aulas.

Para a Professora A, a criagao de jogos educativos € um processo complexo
que exige um profundo conhecimento tanto da linguagem ludica quanto do conteudo
a ser ensinado. A construgdo de um jogo completo demanda um recorte tematico
preciso, uma relagao estreita com a realidade dos estudantes, a articulagdo com os
conceitos geograficos e a adaptagéo as especificidades do tempo disponivel. No

entanto, a professora acredita que a adaptagdo de jogos ja conhecidos, como o

A neurodiversidade é um conceito que emergiu no século XXI, impulsionado pelos movimentos
das pessoas com deficiéncia em seus contextos socioculturais e histéricos. Especificamente
relacionada as concepgoes psicanaliticas, biolégicas e cerebrais do Transtorno do Espectro do
Autismo (TEA); esse termo ganhou destaque através do trabalho da sociéloga Judy Singer,
diagnosticada com sindrome de Asperger, que cunhou o termo "neurodiversidade" em seu texto
“Por que vocé ndo pode ser normal uma vez na sua vida? - De um '‘problema sem nome’' para a
emergéncia de uma nova categoria de diferenca”. Através desse trabalho, Singer fortaleceu os
movimentos e estimulou a autorepresentacdo da identidade autista. A neurodiversidade refere-se a
ideia de que as diferencas neurologicas sdo uma parte natural e valiosa da diversidade humana. De
acordo com Singer, neurodivergéncia ndao é uma doenga a ser tratada ou curada, mas sim uma
“nova categoria de diferenca humana” que merece respeito e aceitagdo. Assim, pessoas
neurodivergentes sdo aquelas cujas conexdes neuroldgicas sao atipicas em relacdo a norma, e essa
diversidade deve ser celebrada (Batista, 2024, p.5).
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Banco Imobiliario ou o War, pode ser uma alternativa mais acessivel para os
professores, permitindo a incorporacdo de conteudos geograficos de forma ludica e
engajadora.

Acredito que o desconhecimento em desenvolver jogos para a sala de aula
pode gerar sentimento de inseguranga e, algumas vezes, frustragdo, mas também
representa uma oportunidade unica de aprendizado. A auséncia de habilidades
técnicas iniciais pode dificultar a elaboragdo de jogos pedagodgicos e gerar a
necessidade de buscar orientacdo externa. No entanto, com perseveranca e foco na
aprendizagem continua, é possivel superar esses desafios. A procura por
informagbes e as praticas permitem transformar a inexperiéncia em habilidade,
convertendo a frustragao inicial em satisfagdo com o aprendizado adquirido.

Por sua vez, no dialogo com a Professora B sobre sua experiéncia com o
jogo, busquei compreender como ela percebia a relagdo entre os conceitos de lugar
e territério no contexto da atividade. A professora evidenciou a forte identificacdo dos
alunos com o Parque Macambira, reconhecido como um espago de lazer e
pertencimento. A Professora B destacou a percepcdo dos estudantes sobre os
conflitos presentes no local, como assaltos e disputas por espacos.

Essa perspectiva corrobora a analise de Harvey (1980), que concebe o lugar
como um espaco moldado por forgcas econdmicas e sociais, onde os individuos e
comunidades estabelecem relacbes complexas e, muitas vezes, contraditérias. A
Professora B identificou a percepgdo dos alunos sobre o lugar, mas apontou que o
conceito de territério poderia ter sido explorado de forma mais abrangente. Ao
trabalhar a territorialidade, é fundamental considerar ndo apenas o sentimento de
pertencimento, mas também as relacbes de poder, as disputas por recursos e a
construgao social do espaco.

Foi questionado a Professora B se ela acreditava que o jogo tinha conseguido
relacionar o recorte espacial do Parque Macambira com os temas curriculares para
os estudantes do 9° ano. Ela comentou que as cartas que abordavam globalizagao e
consciéncia ambiental sdo temas recorrentes para essas turmas, o que facilitou a

familiaridade dos estudantes com as perguntas. A professora destacou que essa
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conexao com o cotidiano dos alunos foi um fator importante para o engajamento
deles no jogo.

Em relagdo ao uso do jogo, a Professora B mencionou ainda sentir dificuldade
em desenvolvé-lo como uma linguagem de ensino, observando que seria mais facil
utiliza-lo como ferramenta pronta, com regras e objetivos ja definidos, o que
economizaria tempo de planejamento. A professora destaca que “[...] o jogo feito
para aula foi extremamente complexo, ndo acredito que poderia fazer um jogo para
todas as aulas, com regras, cartas e um mapa tdo grande, eu nao conseguiria [...]".

Ela, no entanto, ressaltou o valor de uma linguagem ludica em sala de aula,
especialmente com jogos fisicos que promovem interacdo e criam uma dinamica
divertida. E importante destacar que propostas prontas e acabadas em um jogo
didatico ndo promovem identidade nem refletem os contextos especificos dos
participantes. Como demonstrado nesta pesquisa, o desenvolvimento colaborativo
proporcionou maior significado e motivagdo, garantindo uma conexao mais auténtica
com a realidade dos envolvidos.

A Professora B destacou que trabalhar com diferentes tipos de linguagem é
didaticamente importante, pois gera expectativa nos alunos, que tendem a se
envolver mais quando as aulas fogem do padrdo expositivo. O uso do jogo de
tabuleiro, segundo ela, torna a aula mais dinamica e desperta curiosidade nos
estudantes. Ela reitera, porém, que “se eu pegar um jogo de tabuleiro como o WAR,
sinto que precisaria adapta-lo, pois as regras e objetivos originais ndo correspondem
ao que eu quero trabalhar em sala de aula. Usaria 0 mapa, algumas cartas e os
pedes, mas, do jeito que esta, ndo acredito que seja possivel utiliza-lo diretamente.”

Sendo assim, a Professora B afirma que é fundamental adaptar as linguagens
pedagogicas para que se ajustem a realidade dos estudantes, promovendo assim
uma aprendizagem mais significativa. Quando questionada sobre as dificuldades
encontradas no processo de desenvolvimento e implementar da linguagem de jogos,
a professora afirma que sua falta de familiaridade com o tema e o tempo necessario
para elaborar e desenvolver o jogo complicam bastante as coisas. Isso é
especialmente desafiador, segundo ela, pois acaba exigindo uma troca de horario

com colegas, caso a dindmica em sala se prolongue além do previsto.
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A professora demonstra compreender a importancia de partir do lugar de
vivéncia dos alunos para a construgdo do conhecimento. Segundo Castellar (2015),
ao abordar diferentes escalas a partir de um local conhecido, o ensino se torna mais
significativo, pois os alunos conseguem estabelecer conexdes entre o que aprendem
em sala de aula e sua propria realidade.

A pesquisa proporcionou aprendizado tanto para as docentes envolvidas
quanto para os estudantes do 9° ano das instituicdes escolares A e B. Durante o
desenvolvimento dos jogos de tabuleiro, que abordavam temas do curriculo escolar
e a relacdo entre o conceito par de lugar-territorio, percebi que houve certa
dificuldade em articular essa relagcdo. Isso pode ocorrer porque, muitas vezes, 0s
conceitos geograficos sdo estudados de forma isolada, restringindo-se a defini¢cdes
tedrico-académicas. No entanto, acredito que, por meio do pensamento espacial e
geografico, esses conceitos se tornam mais evidentes no cotidiano escolar.

As docentes passaram a compreender 0S jogos nhao apenas como
ferramentas didaticas, mas também como formas de linguagem, capazes de serem
adaptadas, reformuladas e contextualizadas para o ensino de Geografia. Dessa
forma, os jogos podem abordar tanto recortes locais quanto globais, sempre
alinhados aos temas estudados em sala de aula, unindo intencionalidade
pedagdgica e ludicidade.

Os estudantes, por sua vez, impulsionados pelo carater competitivo do jogo,
demonstraram maior engajamento no trabalho em equipe e se esforgaram para
recordar os conteudos de Geografia. Assim, minha percepgdo sobre o
desenvolvimento da pesquisa é de que ela alcangou seus objetivos de maneira
satisfatoria, demonstrando que o0s jogos materiais podem ser criados e
desenvolvidos como uma linguagem ludica em sala de aula, promovendo a interagéo

entre alunos, professores e conteudos de forma dinémica e significativa.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa analisa a potencialidade dos jogos pedagogicos escolares
geograficos do tipo material como linguagem para o ensino de Geografia, focando
na construgao do conceito par de lugar-territorio. A proposta envolveu a colaboragao
com duas professoras, participantes do estudo, as quais desenvolveram jogos que
refletiram o cotidiano dos estudantes. A partir de uma pesquisa participante com
elementos colaborativos, anadlise bibliografica e pesquisa qualitativa, busquei
compreender como 0 processo de criagao e aplicagao desses jogos, associado a
formacdo continuada dos docentes, pode favorecer a mediagcdo pedagdgica e
fortalecer a aprendizagem dos alunos.

Esta dissertagao investigou se os jogos de tabuleiro, com suas caracteristicas
ludicas e desafiadoras, podem contribuir para uma compreensao mais profunda do
espaco geografico, promovendo o desenvolvimento de habilidades como
imaginacgao, resolucdo de problemas e a capacidade de estabelecer relagbes entre
diferentes elementos do espaco. A pesquisa destaca a potencialidade da linguagem
dos jogos pedagogicos escolares para professores de Geografia que se dedicam a
formacéao continuada, visando enriquecer suas praticas em sala de aula.

A fim de alcancar o objetivo geral do projeto, foram definidos objetivos
especificos a partir da andlise das praticas didatico-pedagdgicas dos professores de
Geografia envolvidos na formagao continuada. Um dos objetivos especificos desta
pesquisa foi compreender os elementos que fundamentam as praticas didatico-
pedagdgicas na formagao continuada de professores de Geografia.

Para tanto, analisamos as experiéncias de Professora A e Professora B por
meio de questionarios que permitiram investigar suas percepgdes sobre as proprias
praticas, as metodologias utilizadas, as dificuldades encontradas ao trabalhar com a
linguagem de jogos e como elas perceberam o contexto escolar de seus alunos.

E notavel que a linguagem de jogos proporcionou aos participantes da
pesquisa a oportunidade de aprender uma metodologia ludica e inovadora para o

ensino de Geografia. Essa abordagem permitiu integrar novos conceitos e
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perspectivas, ampliando a compreensdo dos fendmenos geograficos presentes no
cotidiano dos estudantes.

Baradel (2007) nos lembra que a pratica pedagogica € um processo complexo
que exige do professor uma reflexdo constante sobre suas acdes. Ao definir suas
atividades em sala de aula, o docente deve considerar que a didatica envolve a
articulagdo entre teoria e pratica, a visao critica e o planejamento, visando um
ensino que promova a aprendizagem significativa dos estudantes.

Outro objetivo especifico abordado nesta pesquisa é investigar as bases
tedrico-metodoldgicas que os sujeitos da pesquisa utilizam para fundamentar o
conceito par de lugar-territério. As professoras evidenciaram o conceito em uma
perspectiva académica, compreendendo “territério” e “lugar” como conceitos
distantes. Enquanto o territorio se caracteriza pela ideia de posse e disputa, o lugar
traz a dimensao de origem, familiaridade e pertencimento.

Ainda, as professoras também identificam o “territério politico” como a
definicdo mais possivel de ser encaminhado no ensino escolar, reconhecendo que
os conceitos geograficos muitas vezes sao tratados de maneira abstrata em sala de
aula e s6 se tornam compreensiveis quando o professor, como mediador, destaca
esses conceitos no processo de ensino-aprendizagem.

Acredito que o conceito par de lugar-territério se alicergca na perspectiva
abordada por Milton Santos em “A Natureza do Espago” (1996). Nessa obra, o autor
reflete sobre a producdo do espago e como o territério &€ construido a partir de
relagdes técnicas, econdbmicas e emocionais. Ele examina o conceito de lugar em
termos de experiéncia subjetiva e vivéncia humana, enquanto o territério é visto
como uma construgdo social influenciada por agentes globais e locais. Partindo
dessa perspectiva, o conceito par de lugar-territério emerge do contraste entre
controle, vivéncia e experiéncias sociais que fazem parte do cotidiano e estruturam
nossa compreensao do espago geografico.

Para Santos (1996), a globalizagao intensificou a especializagdo dos lugares,
tornando-os espagos produtivos estratégicos dentro da economia mundial. Cada
territorio se diferencia pela capacidade de oferecer rentabilidade aos investimentos,

sendo essa produtividade geografica determinada ndo apenas por fatores naturais,
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mas, sobretudo, por condigdes artificiais, como infraestrutura, tecnologia e legislagéao
local. Esse processo reforca a heterogeneidade territorial e aprofunda a divisédo do
trabalho, resultando em uma intensa competicéo entre os lugares.

As empresas buscam os melhores locais para sua instalacdo, enquanto os
proprios territorios desenvolvem estratégias para atrair e manter investimentos,
evidenciando uma “guerra dos lugares”. Como destaca Harvey (1993), essa disputa
nao se da apenas pela producdo, mas também pela captacdo de consumidores, o
que leva a criagdo de espacos urbanos atrativos e planejados. A mobilidade do
capital, exemplificada pela transferéncia da fabrica Hoover da Franca para a
Escocia, ilustra como decisbes econdmicas reconfiguram o espacgo geografico,
impactando empregos e politicas locais.

Com a globalizagdo e o avango das tecnologias de informagdo, as
caracteristicas dos lugares sdo mais facilmente avaliadas em escala global,
tornando a selegao territorial mais estratégica. Assim, a competitividade, antes
restrita @ economia, passa a moldar também a geografia, redefinindo as relacdes
entre lugar e territério na construgao do espago geografico.

A elaboragdo da proposta metodoldgica para o jogo de tabuleiro, um dos
objetivos especificos da pesquisa, foi realizada em colaboragdo com as
participantes. Essa construgado conjunta buscou integrar as percepcdes dos sujeitos
sobre o conceito par de lugar-territério no desenvolvimento do jogo. O conceito par
foi central na definigdo dos elementos do jogo, considerando a realidade vivida pelos
estudantes. Foram selecionados locais que eles costumam frequentar, que fazem
parte de seu cotidiano e que refletem uma construgdo social influenciada por
agentes locais e globais.

Consideramos aqui que, os conceitos geograficos mais amplos funcionam
como lentes que permitem aos estudantes decifrarem e atribuirem significados aos
diversos espacos. Ao estudarem Geografia, os alunos sado convidados a refletirem
sobre essas significacbes, relacionando-as com suas proprias vivéncias. Essa
construgéo do conhecimento geografico, segundo Cavalcanti (2005), néo ocorre de

forma passiva, mas sim por meio do confronto entre os conceitos cientificos e as
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experiéncias cotidianas dos estudantes, o que exige uma abordagem didatica mais
ativa e critica.

Na elaboracao e desenvolvimento dos jogos escolares voltados ao ensino de
Geografia, observamos que essa abordagem Iludica e criativa mobiliza o
conhecimento geografico em sala de aula. Embora os conceitos de lugar e territorio
nao sejam explicitamente abordados nas dindmicas do jogo, eles se manifestam de
forma implicita em sua estrutura e nas interagdes proporcionadas.

Como se trata de uma pesquisa colaborativa, respeitei a escolha das
professoras participantes em relagdo aos temas dos jogos desenvolvidos, pois, ao
seguirem o curriculo da disciplina, eles possuem clareza sobre os conteudos mais
relevantes para o estudo em sala de aula. Além disso, percebi que as professoras
nao compreendem lugar e territério como um conceito interdependente, conforme
busquei trabalhar. Dessa forma, os conceitos aparecem ao longo das atividades,
mas ndo necessariamente como um par articulado.

Ao desenvolver o jogo de tabuleiro, buscamos alinhar nossa proposta com a
perspectiva de Souza (2020), que defende a necessidade de considerar o
conhecimento prévio dos estudantes e de utilizar estratégias pedagdgicas que
promovam a aprendizagem significativa. Nesse sentido, o jogo se configura como
uma metodologia ludica eficaz para estimular a curiosidade dos alunos e a
construcdo de conhecimentos mais complexos sobre o espago geografico, como o
conceito par de lugar-territério.

O processo de ensino e aprendizagem evidenciou duas perspectivas
principais: a das professoras em formagao continuada, que sdo as sujeitas desta
pesquisa, em relacdo ao desenvolvimento, compreensdao e criagao de jogos
pedagogicos escolares para o ensino, e a percepgao dessas professoras sobre a
compreensao de seus estudantes diante da pratica com jogos.

Quanto a percepgao das professoras sobre a potencialidade dos jogos
pedagogicos escolares para o ensino de Geografia como linguagem para o ensino
de Geografia, ambas destacaram a surpreendente participacdo e o interesse
demonstrado pela turma embora ndo tenham conseguido manter a atencdo da

totalidade dos estudantes.
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Autores como Guy Jacquin (1960) destacam o papel do jogo no
desenvolvimento da personalidade, proporcionando um sentimento de éxito e
reconhecimento. Castellar, Moraes e Sacramento (2011) complementam essa
perspectiva ao evidenciarem que os jogos sado sistemas complexos que refletem
valores e culturas, instigando a reflexdo e a constru¢gao do conhecimento.

Moraes e Sacramento (2007) e Breda (2018) contribuem para essa discussao
ao ressaltarem o potencial dos jogos para estimular o desenvolvimento cognitivo dos
estudantes, tornando a aprendizagem mais dinadmica e engajadora. Segundo Breda
(2018), o jogo exige esforgo, superagdo de desafios e a compreensao de regras, 0
que contribui para o desenvolvimento da inteligéncia e da autonomia dos alunos.

Ao proporcionar um ambiente de aprendizagem mais ludico e colaborativo, os
jogos podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais para a
vida e para a formacdo de cidadaos criticos e reflexivos. A Professora A destaca

como pontos positivos:

Engajamento dos escolares: Ela observou um aumento na participagao e
interesse dos alunos durante as atividades com jogos, especialmente aqueles
que envolviam elementos ludicos e interativos (mimica);

e Aprendizagem significativa: Os jogos proporcionaram aos alunos a
oportunidade de construirem conhecimentos de forma mais significativa,
relacionando os conteudos escolares com suas vivéncias cotidianas;

e Desenvolvimento de habilidades: As atividades ludicas potencializaram o
desenvolvimento de diversas habilidades, como a cooperacéo, a resolucéo de
problemas e o pensamento critico;

¢ Inclusao: A professora observou que os jogos foram capazes de incluir todos

os alunos, inclusive aqueles com necessidades especiais, como o aluno A.

A Professora A também enfatiza os desafios encontrados ao implementar
atividades ludicas em sala de aula. Um dos principais € o ajuste do tempo, ja que é
necessario equilibrar o tempo disponivel em cada aula com a complexidade dos

jogos propostos. Outro desafio envolve a participagdo dos alunos, pois, embora a
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maioria tenha se engajado, ainda ha dificuldades em assegurar a inclusdo de todos,
especialmente em turmas maiores. Além disso, a criagdo de jogos educativos € uma
tarefa desafiadora, demandando planejamento e profundo dominio tanto do
conteudo a ser abordado quanto da linguagem ludica.

Para melhorar a gestdo das aulas utilizando praticas Iudicas de ensino, a
Professora A sugere a adaptagao de jogos ja existentes como uma solugao pratica
para incorporar elementos ludicos as aulas de Geografia. Além disso, ela acredita
que a participagao dos alunos no processo de criagdo dos jogos pode tornar a
aprendizagem mais significativa e personalizada, ao envolver os estudantes
diretamente na construgdo do conhecimento. Também enfatiza a importéncia de
considerar as diferentes formas de aprendizagem dos alunos, ajustando as
atividades para atender as suas necessidades e interesses, garantindo maior
engajamento e participagdo no processo de ensino/aprendizagem.

Sendo assim, a experiéncia da Professora A demonstrou uma avaliacdo
positiva sobre a utilizagado de jogos como linguagem pedagogica, reconhecendo seu
potencial para tornar o ensino de Geografia mais dindmico e engajador. Ela destaca
a importancia do jogo como uma linguagem que permite aos alunos aprenderem de
forma ativa e colaborativa, construindo conhecimentos a partir de suas proprias
experiéncias.

Na perspectiva da Professora B, reconhece-se o potencial do jogo como
ferramenta pedagdgica, especialmente para a compreensdo de conceitos
geograficos como lugar e territério. Ao utilizar um jogo sobre o Parque Macambira,

ela observou que os alunos:

e Estabeleceram uma forte conexao com o espago: Os estudantes
demonstraram um profundo conhecimento e afeto pelo parque, percebendo-o
como um espago de lazer e pertencimento, mas também como um local
marcado por conflitos e desigualdades;

¢ Relacionaram o local com temas globais: As cartas do jogo que abordavam
globalizagdo e consciéncia ambiental permitiram aos alunos estabelecerem

conexdes entre o local e o global, tornando a aprendizagem mais significativa;

173



e Demonstraram maior engajamento: O uso do jogo despertou a curiosidade

e o interesse dos alunos, tornando as aulas mais dinamicas e participativas.

No processo de desenvolvimento e aplicagcdo de jogos em sala de aula, a
Professora B identificou alguns desafios importantes. Um deles € a complexidade na
criagdo de jogos personalizados, que demanda bastante tempo e planejamento,
tornando sua implementagdo mais dificil no cotidiano escolar. Ela também ressalta a
necessidade de adaptar jogos prontos, ajustando-os para que estejam alinhados aos
objetivos de aprendizagem e a realidade dos alunos. Além disso, a Professora B
destaca a importancia de uma gestao eficiente do tempo em sala de aula, garantindo
que as atividades ludicas possam ser realizadas de maneira produtiva e sem
comprometer o andamento do conteudo programatico.

A Professora B acredita que os jogos podem ser uma ferramenta e linguagem
poderosas para a aprendizagem em sala de aula, mas destaca alguns pontos
importantes para sua aplicagéo. Ela ressalta a necessidade de considerar o contexto
local, adaptando os jogos para refletirem a realidade dos alunos e as caracteristicas
do ambiente onde vivem. Além disso, aponta a importancia de estabelecer conexdes
com os conteudos curriculares, utilizando os jogos como um recurso para aprofundar
a compreensao dos conceitos trabalhados em sala de aula. Por fim, enfatiza que os
jogos devem ser planejados de forma a promover a participagdo ativa e o
engajamento dos estudantes, incentivando a interac&o e a colaboragao entre eles.

Em suma, a Professora B acredita que o jogo pode ser uma
linguagem/ferramenta valiosa para o ensino de Geografia, mas destaca a
necessidade de um planejamento cuidadoso e da adaptacdo das atividades as
necessidades e interesses dos alunos. Considerando tais contribuigbes, podemos
afirmar que os jogos pedagdgicos escolares, enquanto linguagem pedagogica,
possuem um potencial significativo para promoverem a aprendizagem de forma
ludica e engajadora, conseguindo propor uma metodologia de ensino mais
participativa, colaborativa e divertida.

A histéria do jogo, marcada por diferentes interpretacbes ao longo dos

séculos, revela sua importancia para o desenvolvimento humano. Tedricos como
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Huizinga, Kishimoto, Rousseau, Piaget, Antunes, Breda e Almeida contribuiram para
a compreensao do papel do ludico na educacédo, destacando sua importancia para o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional.

Ao analisar o encaminhamento didatico das professoras sujeitas da pesquisa,
e sua relagcdo com a criagao de jogos pedagodgicos escolares do tipo material,
acredito que a Professora A possui um grande potencial para continuar
desenvolvendo jogos de tabuleiro para o ensino. Por outro lado, a Professora B
demonstrou empecilhos em seguir trabalhando com essa abordagem,
principalmente devido as dificuldades no planejamento.

Segundo Sacramento (2017), essa metodologia permite articular
conhecimentos tedricos e praticos, tornando a aprendizagem mais significativa e
relevante para os estudantes. A incorporagao de jogos no ensino de Geografia pode
enfrentar desafios; no entanto, por meio desta pesquisa, podemos perceber que os
beneficios em se desenvolver jogos para o ensino sao inumeros. Ao transformar o
aprendizado em uma experiéncia mais prazerosa e significativa, os jogos
geograficos contribuem para a construgdo de conhecimentos mais sélidos e
duradouros aos escolares.

A pesquisa evidencia que os jogos geograficos podem ser uma metodologia
ludica eficaz para o ensino de Geografia. Ela revelou que a criacdo de jogos
geograficos, aliada ao conhecimento da realidade vivida pelos estudantes e
professoras A e B, facilitou a mobilizagdo do conceito par de lugar-territério, tornando
o aprendizado mais significativo.

Dessa maneira, ao simular situagdes reais e promover a interacido entre os
alunos, os jogos contribuem para o desenvolvimento de habilidades como a leitura
de mapas, a andlise de dados e a resolugdo de problemas. Além disso, o jogo
promove a socializacdo e a construcdo de conhecimentos coletivos, contribuindo

para a formagéo de cidadaos mais criticos e participativos.
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APENDICE A- QUESTIONARIO VOLTADO AOS SUJEITOS DA PESQUISA E
QUESTIONARIO VOLTADO AOS ESTUDANTES DO 9° ANO DESENVOLVIDO
PELOS SUJEITOS DA PESQUISA
Professor participante: Mestra Mauricélia Candida de Brito

Escola Colaboradora: Escola Estadual Major Alberto de Nobrega

Turma participante: 9° ano vespertino

Plano de Trabalho e intervengdo da pesquisa: A PROPOSTA METODOLOGICA DO
JOGO DE TABULEIRO: REFLEXOES DA FORMACAO CONTINUADA DO
PROFESSOR DE Geografia E O CONCEITO DE LUGAR/TERRITORIO

Conteudo: Conceito de lugar/territorio, desenvolvimento da linguagem de jogos para o

ensino de Geografia.
Objetivo: Analisar a potencialidade tedrico-metodologica da linguagem do jogo de tabuleiro
material no contexto do pensamento geografico e na formagdo continuada de professores, €

sua contribui¢do na mobiliza¢do do conceito de lugar/territorio.

Quantidade de visitas: 12 (visitas) sendo divididas em 6 momentos:
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PROFESSORES

PERCURSO DE ANALISE E DESENVOLVIMENTO DA
LINGUAGEM DE JOGOS MATERIAIS JUNTO AOS

1

]

1° momento 3° momento 5° momento
Encaminhamen
; to do jogo
ggresenl?g: Construcao da __escolar
enp treesqvista proposicao para (tabuleiro). ( 1°
semestiuada b L
o didatica com os conhecendo o
DrofEires professores jogo - aula
o] participantes da conhecendo as
dados a serem pesquisa (jaga s em
Sk de tabuleiro) personagens;
2° momento
desenvolviment
0 do jogo.)
1 encontro 3 encontros - 3 encontros

Fonte: A autora (2024)

Recursos didaticos:
e Textos e artigos académicos para referéncias;
e Folha de papel A4;

e Materiais para mobilizagdo e constru¢ao do jogo.

QUESTOES NORTEADORAS PARA PESQUISA SEMIESTRUTURADAA SER
APLICADA COM PROFESSORES DE Geografia DA REDE ESTADUAL DE

ENSINO DE GOIAS

1- Leia o seguinte trecho:

"De tarde, como estava sendo, esfriava um pouco, por péjo de vento — o0 que vem
da Serra do Espinhaco — um vento com todas almas. Arrepio que fuchicava as
folhagens ali, e ia, |a adiante longe, na baixada do rio, balangar esfiapado o pendéo

191



branco das canabravas. Por 14, nas beiras, cantava era o joao-pobre, pardo,
banhador. Me deu saudade de algum buritizal, na ida duma vereda em campim tem-
te que verde, termo da chapada. Saudades, dessas que respondem ao vento;
saudade dos Gerais" (ROSA, Guimaraes. Grande Sertdo: Veredas, 1956, pag. 243-
244).

1. Riobaldo Tatarana, o narrador de "Grande Sertdo: Veredas", descreve as
caracteristicas do lugar onde estava e recorda seu lugar de origem com nostalgia.
Como professores de Geografia, enfrentamos a responsabilidade Mobilizar os
conceitos geograficos aos alunos em sala de aula. Diante dessa percepcéao, qual é a
relevancia de abordar o conceito de lugar com os estudantes e como vocé interpreta

esse conceito junto aos escolares?

2 — Leia o seguinte trecho:

“A demarcacao territorial exigia, para fugir do esculacho ou de coisa pior ainda, tal
como a morte enganosa, que as quadrilhas recorressem a codigos diferenciados
para a identificacdo do aliado e do rival.” (LINS, Paulo. Cidade de Deus, 1997, p.
492).

2. O seguinte trecho apresenta a microterritorialidade da Cidade de Deus entre as
facgOes rivais. As disputas territoriais abrangem as dimensdes politicas, econdmicas,
culturais e sociais, podem ocorrer de maneira macro (disputa entre paises) ou micro
(disputas entre vizinhos). Considerando o conceito de territdério, como vocé,
enquanto professor de Geografia, poderia compreender e desenvolver o conceito de
territério na Geografia escolar para promover uma compreensao mais profunda das
relagdes entre espaco (dimensao territorial fisica — o lugar fisico), poder e identidade

aos escolares?

3 — Leia o seguinte trecho:
“E perto dele Volta Seca espiava a noite com sua cara sombria. E pensava em que

lugar estaria nesta noite de temporal o grupo de Lampido na imensidade das
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caatingas. Talvez que nessa noite de temporal lutassem com a policia como ia fazer
agora Pedro Bala. E Volta Seca pensou que quando Pedro Bala fosse grande como
um homem seria tdo corajoso como Lampido. Lampido era o dono do sertdo, das
caatingas sem fim. Pedro Bala seria dono da cidade, do casario, das ruas, do cais. E
Volta Seca, que era do sertdo, poderia andar nas caatingas e nas cidades.”
(AMARO, Jorge. Capitées de Areia, p.107. 1937)

3. Em certas ocasides, o lugar ao qual pertencemos se transforma em um campo de
disputas, gerando conflitos em relacdo aos lacos que moldam nossas vidas. As
vezes, ndo desejamos ou nado podemos deixar um lugar do qual fazemos parte, e
em algumas situagodes, precisamos lutar para permanecer nele, transformando-o em
um territério significativo para nés. Diante disso, como lidar com a jungado de
conceitos geograficos diante do cotidiano escolar, considerando que o lugar ao qual
pertencemos pode se tornar um lugar de disputas, incluindo conflitos relacionados

aos pertencimentos que moldam nossas vidas?

4. Considerando as complexidades envolvidas nas praticas em sala de aula, gostaria
de saber, dentre as linguagens que vocé prioriza, quais considera serem as
melhores? Por favor, cite trés exemplos, explique por que as considera potentes e

como vocé aborda cada uma dessas linguagens em suas praticas pedagdgicas?

5. Quais sado os conhecimentos e habilidades que seriam necessarios para
encaminhar jogos escolares na sala de aula? Como vocé encaminharia essa

proposta?

6. Como o conhecimento de desenvolvimento de regras, conhecimento espacial,
conhecimento de desenvolvimento de personagem, conhecimento de separacao de
grupo, relagdo entre o tempo de jogo e o tempo de aula? Como vocé percebe que
cada aspecto mencionado contribui para o desenvolvimento de um jogo adequado

para ser usado em sala de aula?
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7. Sobre o potencial do jogo escolar como forma de linguagem para o ensino de
Geografia, responda as seguintes questodes:

a) De que forma pode beneficiar o aprendizado junto aos alunos?

b) De que maneira a linguagem dos jogos de tabuleiro oferece vantagens que outras

formas de linguagem n&o proporcionam?

Referéncias

AMADO, Jorge. Capitdes da Areia. 1. ed. Rio de Janeiro: José Olympio, 1937. p.
107.

LINS, Paulo. Cidade de Deus. 1. ed. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1997. p.
492.
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Questionario aos alunos das Escolas Ae B
Questionario das professoras para a compreensao do cotidiano dos
estudantes

A Geografia na minha vida

1. Qual meio de transporte vocé utiliza para ir a escola?

2. Vocé observa a paisagem ao seu redor durante o percurso até a escola?

3. Quais os lugares que vocé costuma frequentar no setor onde mora, como
opcgao de lazer?

4. Existe algo que ocorre em seu setor que vocé considera um problema?
Explique.

5. Quais as caracteristicas positivas que vocé considera no seu setor?

6. Quais estabelecimentos vocé costuma passar perto ou frequentar no seu
setor ou nas proximidades da escola?

7. Quais sao os lugares de lazer gratuitos em seu setor?

8. Vocé se considera parte de algum tipo de grupo? (Exemplo: gosta de animes
(otaku), atlética, k-popers, gamer, etc.)

9. Ao fazer o caminho de casa para a escola, 0 que chama sua ateng¢ao durante
0 percurso?

10. Qual é o seu passatempo gratuito favorito fora de casa?

11. Qual é o seu passatempo pago favorito?
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Apéndice B

Universidade Federal de Goids

Ccotiaians
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Jogar ¢ Aprender

Enire 2 casa ¢ @ esenla =
Consciéncia Ambignial

Jogo para o ensino de Geografia para alunos do 92 ano da Escola
€stadual Jardim Yila Boa

Pecas do Jogo

Tabuleiro;

6 dados de 6 faces;

6 pedes;

Cartas Macambira — Sao cartas que vao apresentar contextos do

macambira, podem esta relacionada com atitudes conscientes,
perguntas, mimicas e sorte ou reves.

Cartas Cotidianas — Sao cartas que vao apresentar contextos
ambientais gerais, podem estar relacionadas com atitudes conscientes,
mimicas, perguntas e sorte ou reves.

Regras do Jogo

Este jogo € projetado para ser jogado em equipes, com 6 grupos
formados por no minimo 2 e no maximo 7 participantes cada. Cada
equipe deve escolher um ponto de partida entre as seguintes
opcoes: Jardim Atlantico, Setor Faicalville e Setor Trés Marias.

O objetivo do jogo € chegar a escola acumulando o maior nimero
de pontos possivel ao longo do trajeto. O jogo termina assim que o
primeiro grupo alcancar a escola, momento em que se inicia a
contagem de pontos para definir o vencedor.



Regras do Fogo

* O jogo comega com o grupo que obtiver o maior numero no langamento
do dado de seis lados (d6). A conducao das rodadas sera feita pelo
mediador, que normalmente sera o professor, responsavel por selecionar
e ler as questdes para cada grupo.

* Na auséncia de um mediador, essa funcdo passa para 0 grupo que
estiver & direita do grupo da rodada, encarregando-se de ler as

perguntas.

+ E fundamental que todos os jogadores participem de maneira alternada.
Embora o grupo possa colaborar com a resposta, a pessoa responsavel
pela rodada deve responder as perguntas diretamente.

Tobulzirs

Cartas de Cotidiano

) »\
C}gftgs Representada no tabuleiro pela casa
= <]

' @ Pode ter as seguintes opc¢oes de cartas:
A9 . Mimicas
* Perguntas
I » Sorte ou Reves
* Pegada Consciente

198



199

Carias Macanbira

C;?‘ft;?? Representada no tabuleiro pela casa

Macambirg -

Pode ter as seguintes opgdes de cartas, todas
relacionadas ao Macambira:

*« Mimicas
* Perguntas
* Sorte ou Revés

* Pegada Consciente

]

Cartas de Cotidiano

Atitude
Connei Amﬁu‘

Representada no tabuleiro pela casa

0

Representa 5 Lugares da cidade de Goiania (Goiania 2, Crimeia Leste,
Crimeia Oeste, Centro e Passeio das Aguas). Cada carta respondida

b oodihne g corretamente equivale a 1 ponto para equipe. Cada grupo de cartas
possuem os seguintes tipos de questoes:

* Mimica

* Desenho

* Mdltipla Escolha
* Complete a frase

* Encontre o erro

Narrative

Vocé esta a caminho da escola, mas percebe que esta atrasado. Enquanto caminha, sua
mente se volta para as aulas da quenda professora de Geografia, onde vocés exploraram
o tema da Globalizagio. Ao longo do trajeto pela aidade, varas cenas cotidianas
despertam sua atengio, lembrando vocé dos conceitos discutidos em sala de aula.

Vocé nota o movimento intenso do transito, observa as diversas opgdes de lazer,
identifica diferentes tipos de comércio e moradias, € se depara com os problemas
urbanos caracteristicos de Goidmia. Tudo 1sso o faz refletir sobre os conteudos
geograficos estudados e como eles se aplicam ao seu entomo.

Para superar o desafio desse percurso, é unportante manter o olhar atento,
relacionando seus conhecimentos geograficos com o que vé ao seu redor. Lembre-se de
colaborar com os colegas, rewisitar 0 que aprendeu sobre as praticas espaciais € usar
esse conheamento para compreender melhor a dinimica da cidade.















seAfeusale sep ewnyuay (p

Cotidiano

Resposta: b (Estacdo de Tratamenio de Esgoto e Polo Industrial)

Mobilidade Urbana

Desafio de mimica

O Setor Goidnia 2 carece de infraestrutura para modos de transporte alternativos, como
ciclovias e ciclofaixas. A auséncia de espagos seguros para impede o uso da

como meio de transporte, o que poderia aliviar o trafego e oferecer uma
opgao sustentavel de deslocamento.

Faga a mimica das seguintes palavras:
Ciclista e bicicleta

Mobilidade Urbana

Encontre o erro

As ruas do bairro Goidnia 2 ndo tem problemas de pavimentagdo, sinalizagdo e
manutengdo, o que dificulta o fluxo de veiculos e aumenta o risco de acidentes. As
condigdes das calgadas também sdo frequentemente inadequadas, o que impacta a
mobilidade de pedestres.

Quais palavras estao distorcendo a frase?
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Disputas locais

O Setor Goiania 2 foi fundado pela Encol, uma antiga construtora da cidade que foi a
faléncia no final da década de 90. A ideia, inicialmente, era que o bairro fosse:

a) um condominio fechado, porém, por conta da decadéncia financeira da construtora, o
projeto foi interrompido.

b) a sede do campo de futebol sub 15 para o time do Goias.

c) 4rea reservada para a construgéo do Shopping Passeio das Aguas, mas com a faléncia
da Encol, eles tiveram que vender a area.

d) todas as alternativas estédo corretas.

® ‘msodsay
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Mobilidade Urbana

Desafio de mimica

Grande parte dos moradores depende de veiculos particulares para se deslocar, devido a
cobertura limitada e & baixa frequéncia do transporte publico. Essa dependéncia pode
aumentar o trafego e os . especialmente nas vias de acesso ao cenfro
de Goiania e a outras regioes.

Faga o desenho da seguinte palavra:

Congestionamentos

Disputas locais

O Setor Goiania 2 foi fundado pela Encol, uma antiga construtora da cidade que foi &
faléncia no final da década de 90. A ideia, inicialmente, era que o0 bairro fosse:

a) um condominio fechado, porém, por conta da decadéncia financeira da construtora, o
projeto foi interrompido.

b) a sede do campo de futebol sub 15 para o time do Goias.

c) 4rea reservada para a construgio do Shopping Passeio das Aguas, mas com a faléncia
da Encol, eles tiveram que vender a area.

d) todas as alternativas estdo corretas.
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Disputas locais

Complete a frase
O Setor Goiania 2 € um , residencial e, por isso, ndo conta com uma grande
variedade de . O bairro foi p do para of aos dores os servigos
necessarios para um dia a dia e .

a) agitado, bares, seguro e confortavel
b) tranquilo, comércios, seguro e confortavel
c) lugar, carros, bagungado e sem transporte publico

d) tranquilo, comércios, perigoso e desconfortavel

(19510009 & aandias ‘so0spwoo ‘opnbuen) q wsodsay



Disputas locais

Desafio de desenho

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), divulgados pela
prefeitura, no Censo 2010 a populagdo do Goiania era de 5 900 pessoas[3] e conta com a
maior area dentre todos os da regido norte, com o valor de 5,19 km2.

Desenhe a seguinte palavra:
Bairros

Disputas locais

Encontre o Erro

Morar no Setor Goidnia 2 também facilita a vida de quem € universitario ou faz viagens
com frequéncia, pois o bairro fica a 4,2 km da Universidade Estadual do Rio de Janeiro
(UERJ) e a 5,8 km do Aeroporto Internacional Santa Genoveva - o principal do Estado de
Goias.

(Apu00o 3 0nBas “SOPWCD ‘opnbuman)  ‘Esodsey

Meios de comunicacao

(meios de icagao — afrase)

Os meios de comunicacdo de massa tem a fungdo de informar, 5 e o
puiblico.

a) educar, entreter e influenciar
b) enganar, entreter e divulgar
) iludir, enganar e influenciar

d) educar, divulgar e iludir

(mRuUsnpU 3 39R019 BINP3) B Ts0dsay

Meios de comunicacao

Globalizagdo (meios de comunicagédo - desenho)

Os aplicativos de mensagens instantaneas sao usados como meios de comunicagéo que
facilitam a troca rapida de . , audios e arquivos.

Desenhe a seguinte palavra:

Mensagens e videos

Curiosidade

Quais sdo os trés principais pontos de referéncia do Setor Goidnia 2?

a) Avenida Pedro Paulo de Souza, Parque Vaca Brava e Bosque dos Buritis

b) Pargue Leolidio Di Ramos Caiado, Marginal Bota Fogo, Shopping Cerrado

¢) Passeio das Aguas, Bosque Goiania 2, Avenida Pedro Paulo de Souza

d) Avenida Pedro Paulo de Souz, Parque Leolidio Di Ramos Caiado, Bosque Goiania 2

(2 #1009 anbsog “opRIeD) SOWRY 1] 0O anbieg ‘ZN0S 3P ONTG CIPad BPILAAY) P TIsodsRy
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Disputas locais

Desafio de mimica

O Goiania 2 € um bairo que passou por um processo de atemamento e urbanizagao.
Historicamente, a area era conhecida por ser uma regiéo alagadiga, com presenca de brejos e
areas de varzea. Esse processo de aterramento e drenagem permitiu a expansao do setor com
ruas pavimentadas, infr. de sar e areas residenciais e iais. No entanto, o
fato de ter sido originalmente uma &rea de varzea pode resultar em algumas questdes de

gem e em peri de intensa, dependendo das condigoes de
manutengao e do planejamento urbano atual.

Faga a mimica das seguintes palavras:

Alagamentos e chuvas

Meios de comunicacao

Globalizagéo (meios de icacao)

Quais sdo os principais meios de icagdo de massa?
a) Falar e escrever

b) Livros, cadernos, celulares e computadores.

c) Cartas e telenovelas

d) Jornal, radio, televisdo, revistas e internet.

(10wsan S5 OFIAIRAL 0P ‘EBUIor) P msodsay

Meios de comunicacao

Globalizacdo (meios de comunicacdo — mimica)

Alguns meios de comunicagio alternativos sdo: fanzines, blogs, e radios
comunitarias.

Faca a mimica da seguinte palavra:

Podcasts

Meios de comunicacao

Globalizacao (meios de comunicacgao - Encontre o erro)

A comunicagao digital esta mudando as relaces sociais, facilita conexdes globais. Em
contrapartida, pode aumentar interagdes presenciais.

Quais palavras estdo distorcendo a frase?

11znpas apod 221100 Bsodsay

1euawne spod:ole O

Curiosidade

Como o Setor Goidnia 2 pode ser impactado pelo processo de globalizacdo?

a) Pela chegada de grandes redes comerciais e senvigos intemacionais, que influenciam o consumo e a
cultura local.

b) Pelo isolamento completo de influéncias extemnas, mantendo suas radigdes intactas.

©) Pela substituicdo das areas residenciais por industrias exclusivamente locais, sem conexdo com o
mercado global.

d) Pela proibicdo de qualquer tipo de comércio no bairro, visando proteger a economia local.

» msodsay



Curiosidade

A importancia do Parque Leolidio di Ramos Caiado no Setor Goiania 2 para a satde publica esta
relacionada a:

a) Redugdo de areas verdes, promovendo a expansdo urbana descontrolada.

b) Incentivo ao sedentarismo, devido a falta de instalagdes esportivas.

c) Melhoria da qualidade de vida através da promogao de atividades fisicas e bem-estar mental.
d) Aumento da poluigéo do ar e do solo na regido.

2 msodsay

Curiosidade

O Parque Leolidio di Ramos Caiado, localizado no Setor Goiania 2, desempenha um papel
importante na comunidade local ao:

a) Servir como um centro ial com dh lojas e

b) Fornecer um espago de lazer e agdo, p ividades fisicas e sociais.
c) Ser uma area I a privados e corporativos.

d) Funcionar como uma zona industrial com fabricas e depdsi

q msodsay
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Curiosidade

A presenga do Parque Leolidio di Ramos Caiado no Setor Goidnia 2 contribui para a
preservagao ambiental ao:

a) Substituir areas verdes por construgdes residenciais.

b) Facilitar o jo de residuos ir iais na regido.

c) Proteger e conservar areas naturais em meio a urbanizagdo do bairro.
d) Impedir o acesso da populagéo, tornando-0 uma érea restrita.

2 msodsay
O Setor Goiania 2 € conhecido por:
a) Ser um dos principais polos industriais da cidade, com grande concentragdo de fabricas.
b) Sua p inanci i ial e a p ca de um parque que oferece opgdes de lazer aos
moradores.
c) Ser uma area exclusivamente comercial, com diversas lojas e centros de compras.
d) Sua localizagdo rural, com foco em ativi i € pecuari

q msodsay
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Mobilidade Urbana Mobilidade Urbana

Mobilidade Urbana Disputas locais

Encontre o erro
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Disputas Locais Disputas locais

Complete a Frase Desafio de Mimica
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Disputas locais Disputas locais

Desafio de Desenho Encontre o Erro

Meios de comunicagao Meios de comunicagao

Globalizagdo (meios de comunicacgio) Globalizagdo (meios de comunicagio — complete a frase)

Meios de comunicacao Meios de comunicacao

Meios de comunicacao Curiosidades

No Centro de Goiania observamos varias lojas, bancos, lanchonetes e restaurantes que

era um aspecto aa

Curiosidades Curiosidades
e e e e R
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Curiosidades

Curiosidades Sobre Goiania

Curiosidades Sobre Goiania

Curiosidades Sobre Goiania

Curiosidades

Curiosidades Sobre Goiania

Curiosidades Sobre Goiania

Curiosidades Sobre Goiania

Curiosidades Sobre Goiania




(apep

©p 0U32 Op ORJAWOD 0 WO Bsualul apepanadwo)) apepiD ep ferIaWo) 0nua) ou soedw) (p

G0 centro da adaoe))

Cotidiano

intensa com o

(eouajsouny 2 exuos ordinjod ‘sapiap seany 3p oednpay) aiuaiquiy oy ou sooedw| (2

Resposta: d (impactos no Centro Comercial da Cidade (C

Mobilidade Urbana

Encontre o erro

Uma curiosidade interessante € que o Passeio das Aguas Shopping oferece um dos
menores estac:onamentos de shopping centers no Brasil, com cerca de 4.000 vagas
gratuntas Este grande niimero de vagas € um atrativo para quem utiliza carro particular,
ja que facilita 0 acesso e a conveniéncia para os clientes que preferem dirigir.

Salofew 2auod eisodsay

SaI0USW 1018 O

Mobilidade Urbana

Desafio de desenho

O grande fluxo de veiculos para o shopping, especialmente nos finais de semana e em
datas comemorativas, pode gerar congestionamentos significativos na

e nas vias adjacentes. Isso tem levado a discussoes sobre a
necessidade de melhorias na infraestrutura viaria ao redor do shopping.

Faca desenho da seguinte palavra:
Avenida Perimetral Norte

Disputas locais

Complete a frase

A inauguragio do Shopping Passeio das Aguas trouxe consigo um aumento significativo no

na Avenida Perimetral Norte e nas vias adjacentes. Moradores das
proximidades e usuanos das vias enfrentaram problemas como , dificuldades de
acesso e riscos a seguranga vnana. Esse aumento no fluxo de trafego gerou debates e disputas
sobre a de ir 1tos em e melhorias no transporte publico
para minimizar o impacto do shopping no transito local.

a) congestionamento, superiotagéo de dnibus, estradas.

b) consumo, competitividade, semaforos.
c) infraestrutura, trafego de veiculos, consumo.

d) trafego de veiculos, congestionamentos, infraestrutura viaria

p msodsay
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Resposta b (Mobiidade Urbana, Impactos no Comércio Local, Impactos no Meso Ambiente)

Mobilidade Urbana

Desafio de mimica

Ha varios proximos ao shopping, que é atendido por diversas linhas
de transporte publico. Isso facilita 0 acesso de quem depende do transporte

mas também representa um desafio em termos de infraestrutura, ja que a atta demanda
pode levar a superlotagdo e a tempos de espera mais longos.

Faca a mimica das seguintes palavras:
Pontos de dnibus e Coletivo

Disputas locais

Antes de sua construgdo, houve discussdes e disputas relacionadas ao impacto
ambiental do Passeio das Aguas shopping. A area onde foi construido era amplamente
aberta e proxima a areas com vegetagao nativa e corpos d'agua. Qual foi a preocupagdo
sobre o impacto ambiental do empreendimento?

a) A producdo de canudos, pois seu descarte pode matar as tartarugas nos oceanos.

b)O escoamento de aguas pluviais e a preservagao de areas verdes onde a construgao
poderia causar danos ecologicos e afetar a qualidade de vida na regido.

c) A alta concorréncia com o comércio local.
d) Nenhuma das alternativas

q msodsay

Disputas locais

Desafio de mimica

A abertura do Passeio das /-'\guas também foi motivo de disputa entre comerciantes
locais. Pequenos e médios comerciantes de bairros ao redor, como o Setor Crimeia
Oeste e Setor Balnedrio Meia Ponte, expressaram preocupagdes de que o shopping
atraiia a maior parte dos consumidores, prejudicando o comércio de rua e os

Faca a mimica da seguinte palavra:

Negdcios Familiares.



Disputas locais

Desafio de desenho

A chegada do Shopping Passeio das Aguas gerou disputas relacionadas ao uso do solo
e a valorizagdo imobiliaria. A valorizagdo das propriedades ao redor do shopping levou a
mudangas no perfil socioecondmico da regido, com o aumento de aluguéis e
especulagio imobiliaria. Alguns moradores locais se sentiram pressionados a vender ou
deixar suas propriedades devido ao aumento dos custos de vida, resultando em tensdes
sobre o e a gentrificagdo.

Faca o desenho da seguinte palavra:
Desenvolvimento Urbano

Meios de comunicacao

Qual foi o primeiro meio de comunicagéo de massa?

a) Aimprensa escrita, especialmente apds a invengao da prensa de Gutenberg no século
XV.

b) O radio, durante a primeira guerra mundial.
¢) Atelevisdo, no periodo da Guerra Fria.
d) As Naus, até o século XV usados em viagens de grande percurso.

(AX o295 ou ap wsuaid Bp opSuanul B sode

Meios de comunicacao

Desafio de mimica

Os digitais sdo individuos com grande alcance online e afetam a
comunicagdo moldando opinides e tendéncias.

Faca a mimica da seguinte palavra:
Influenciadores

Meios de comunicacao

Globalizacao (meios de comunicacao — Encontre o erro)

Os meios de comunicagdo afetam o comportamento social, ndo influenciam opinides,
habitos de consumo e normas sociais.

Quais palavras estdo distorcendo a frase?

| 72131100
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Curiosidades

A construcdo e o funcionamento do Shopping Passeio das Aguas em Goidnia exempificam aspectos da
globalizacdo ao:

a) Ser um exemplo de zacdo que ocorre i sem influéncia externa.
b) a icdo entre locais e is. com o influxo de marcas globais no mercado
regional.

) Reforgar a economia regional sem influéncia de investimentos internacionais.
d) Manter as praticas comerciais tradicionais, sem adog3o de novas tecnologias ou tendéncias globais.

q msodsay
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Disputas Locais

Encontre o erro

O Passeio das Aguas shopping ja foi ponto de encontros e festas de movimentos sociais
que buscam visibilidade para questdes de direitos humanos, trabalhistas e
ambientais. Essas manifestagies refletem a dinamica social de Goiania, onde grandes
empreendimentos frequentemente se tornam simbolos de debates sobre desigualdade,
uso do espago publico e politicas de desenvolvimento urbano.

TeRI0d
S EETRGTTEY . )
Meios de comunicacao
Complete a frase
A possibilitou comunicagio “instantanea” global, acesso rapido a

e interatividade.

a) informatica, paises

b) propaganda, comida
c) televisdo, informagdes
d) internet, informagdes.

(segimunoju ‘Pwans) p msodsay

Meios de comunicagao

Desafio de desenho

0Os meios de contribuem para a democracia, promovem a transparéncia,
divulgam informagdes e permitem o debate puiblico.

Faca um desenho seguinte palavra:
Comunicacao

Curiosidades

O Shopping Passeio das Aguas € um refiexo da globalizag3o, pois:

a) Limita a entrada de novas tecnologias para proteger os comerciantes locais.

b) Esti o dep exclusi is, i marcas il
c) Reline em um Unico espago di marcas i ionai a integraca: émica e
cultural trazida pela globalizagdo.
d) Excl p p is goianos, flué externa.
2 :msodsay

Curiosidades

O Shopping Passeio das f\gus € o maior shopping center de Goias. Ele exemplifica o processo de
globalizagao ao:

a) Contribuir para a preservagao das culturas locais ao p lush ite p

b) Facilitar o acesso a produtos e marcas globais, conectando Goidnia a tendéncias internacionais.

c) Priorizar exclusivamente empresas locais em seu espago comercial, excluindo grandes redes
intemacionais.

d) Impor barreiras ao consumo de p imp , ir do 0 consumo interno.

q msodsay



Curiosidades

O Passeio das aguas foi construido pela ENGEXPOR (empresa multinacional ligada a
construcao civil). Assim, o Passeio das aguas € um exemplo concreto da:

a) problematica ambiental
b) problemas sociais

c) violéncia urbana

d) globalizagdo

P msodsay
Curiosidades
O Shopping Passeio das Aguas proporciona a populagdo de Goiania?
a) seguranga e salde
b) moradia e comércio
c) saude e moradia
d) lazer e comércio
P msodsay

Curiosidades Sobre Goiania

O Setor Goiania 2 possui varias , como escolas e
centros de saude, que atendem os moradores da regido.

a) regides culturais

b) areas comerciais

c) quadras industrias
d) instituicées publicas

seonqnd sepdinyisul (p ‘e
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Curiosidades

O Passeio das aguas foi construido pela ENGEXPOR (empresa multinacional ligada &
construgao civil). Assim, o Passeio das aguas € um exemplo concreto da:

a) problematica ambiental
b) problemas sociais

) violéncia urbana

d) globalizagdo

p msodsay

Curiosidades Sobre Goiania

O Setor Goiania 2 é conhecido por ser um importante
, com infraestrutura moderna e bem planejada.

a) centro comercial

b) parque ambiental

c) distrito residencial

d) campo de treino marcial

[EouapIsa) osIp (9 ®8L0D

Curiosidades Sobre Goiania

O Setor Goiania 2 se destaca por seu
urbanismo, com ruas planejadas e areas verdes bem
distribuidas.

a) desordenado
b) tradicional

c) moderno

d) antigo

owepow (9 :Eeuo)

Curiosidades Sobre Goiania

No Setor Goiania 2, a presenca de e o descarte
inadequado de residuos em algumas areas podem causar
problemas de odor desagradavel para os moradores.

a) ruas

b) escolas
c) parques
d) industrias

SeRsnpul (p [Eew0
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esposta; a

Mobilidade Urbana

Desafio de mimica

O trafego de veiculos impacta a qualidade de vida dos moradores do Setor Criméia
Oeste, como: . poluigdo sonora e do __, além de seguranga no
transito.

Faga a mimica das seguintes palavras:

Congestionamento e ar

Mobilidade Urbana

Desafio encontre o erro

Um dos principais desafios enfrentados pelos moradores do Setor Criméia Oeste em
relagao ao transporte publico esta na baixa frequéncia e a cobertura das linhas de
onibus, ha uma alta integragdo com outros meios de transporte e a acessibilidade dos
pontos de Gnibus

eXieq ewn gy "€1a1100 B1sodsay
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Disputas locais

Complete os espagos

O Setor Criméia Oeste é predominantemente residencial, mas também possui uma
mistura de pequenos . Essa combinagdo proporciona um
ambiente de bairro mais tradlaonal com mercados locais, padarias e estabelecimentos
que atendem a comunidade.

a) comércios e galerias
b) galerias e servigos

c) shoppings e galerias
d) comércios e servigos

D msodsad
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Resposta. b
oeibal eu ‘seio:

Mobilidade Urbana

Desafio de desenho

Medidas poderiam ser tomadas para melhorar a seguranga no transito para todos os
usudrios no Setor Criméia Oeste, dentre elas: bem sinalizadas,
temporizados, redugdo de velocidade em areas residenciais e campanhas de
conscientizagdo.

Desenhe as seguintes palavras:

Faixa de pedestre e
Semaforos

Disputas locais

A Praga do Jacaré pode estar enfrentando desafios comuns em espagos publicos
urbanos, como:

a) A ocupagdo por mais lanchonetes que querem ocupar o espago de lazer da praga, ndo
se importando com quem frequenta o local.

b) Guerra entre idosos e criangas pela area de lazer.

c) Disputas pelo uso do espago, manutencdo inadequada, ou ocupagio por atividades
que nem sempre sdo reguladas. Essas questdes podem resultar em tensdes entre
diferentes grupos gue utilizam o local para diferentes propositos.

d) Brigas para a construgao de uma horta coletiva para os moradores do bairro.
2 msodsay

Disputas locais

Desafio de mimica

O nome "Criméia” remonta a Guerra da Crimeia, que ocorreu entre 1853 e 1856 na
peninsula da Crimeia, no Mar Negro. A escolha de nomes de setores com referéncias
historicas de e era uma pratica comum em Goiania no inicio de
sua urbanizagao.

Faga a mimica das seguintes palavras:
Guerras e Batalhas

o msodsa



Disputas locais

Desafio de desenho

A , um ponto central no bairro que serve como um local de lazer e
encontros comunitarios. O nome peculiar desperta curiosidade, e o espago €
frequentemente utilizado para pequenos eventos e atividades ao ar livre, mesmo
enfrentando desafios relacionados @ manutengdo e disputas pelo uso do espago.

Faca o desenho da :
Praca do Jacaré

P msodsag
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lobalizagdo (meios de a
Como os meios de comunicagio ajudam na educagio?
a) Apenas por meio de midias sociais de video curto, onde o principal plblico s3o cri e
b) Pela Wikpédia, Unica fonte de informacdo segura da internet.
) Por grupos no discord ou telegran, redes sociais especializadas e facilitadoras de informacio.
d) Através de conteddo educativo, p de ap izado e pl online.

(aup @ an ‘OAIEINDS 0P W SARAY) p TS0

Meios de comunicacao

Globalizacéo (meios de comunicacio — mimica)

O surgimento da a cabo mudou o consumo de midia pois ofereceu mais
opgdes de canais e contelidos especializados.

Faca a mimica da seguinte palavra:

Televisao

Meios de comunicacao

Globalizacao (meios de comunicacao — Encontre o erro)

Redes sociais permitem interacao em tempo real, compartihamento de informacgoes e
criagdo de comunidades offline.

Quais palavras estdo distorcendo a frase?

auljuo "E331100 Bsodsay
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Curiosidades

Qual o nome do rio que passa proximo ao setor Crimeia Oeste?
a) Capim Puba

b) Cascavel

) Ribeirdo Anicuns

d) Jodo Leite

2 msodsay
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Disputas locais

Encontre o erro

O Setor Criméia Oeste, como muitos outros setores de Goidnia, enfrentou uma taxa de
natalidade acelerada. Essa expansdo trouxe desafjos de infraestrutura, como a
necessidade de melhorar vias, calgadas, iluminacdo publica e espagos de convivéncia.

ouequn 0USWIDSALD (EIBL0D Bsodsay
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Meios de comunicacao

a0 (meios de i - a frase)

A idiatica & i paraque as possam interp it as
informacGes recebidas.

a) Geragdo
b) Alfabetizacdo

c) Propaganda
d) Programagdo

(opdwanaquilv) q msodsay

Meios de comunicacao

Globalizacdo (meios de comunicacdo - desenho)

Os meios de comunicagdo comunitarios sdo geridos pela comunidade local,
com comunitarias e de bairro.

Desenhe as seguinte palavra:

Radios e jornais

Curiosidades

6- Qual dos i fatores mais ibui para a icdo do Rio Meia Ponte na regido proxima
ao Setor Criméia Oeste em Goiania?

a) O despejo inadequado de residuos ir is e st i no rio.
b) A presenca de vegetagao nativa densa ao longo das margens, que impede a poluigao.
c) A auséncia total de areas urbanizadas préximas, que protege o rio de poluentes.

d) A realizagdo de eventos culturais e esportivos nas margens do rio, sem gerar impacto ambiental.

» :msodsay

Curiosidades

Um dos que p na i da Praca do Jacaré em especifico na avenida Goias € o
fluxo constants de automoveis gue causam ¢ g Tal urbano &

devido:

a)Ao i i ea 30 urbana que emum no nimero

de veiculos nas vias.
b) A falta de desenvolvimento econdmico da regido, que mantém o trafego de veiculos em niveis reduzidos.

) A presenca de grandes areas verdes e pracas, que reduzem o espaco disponivel para a construc3o de
novas vias de circulagdo.

d) A proibicio do uso de transporte pblico na regido, forcando a populaco a utilizar apenas automéveis
particulares.

» msodsay
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Situacées problemas Situacdes problemas

Dé um exemplo de como a globalizagdo influencia o seu dia a dia. Explique como a globalizagdo pode afetar as economias de paises em desenvolvimento.
Resposta deve ser liada pelo mediador do jogo, caso asseite a resposta o Resposta deve ser liada pelo mediador do jogo, caso asseite a resposta o
jogador recebe o beneficio jogador recebe o benefici
(Beneficio: Pule uma casa de Deu Ruim) (Beneficio: Pule uma casa de Deu Ruim)

Mimica: Curiosidades Sobre Goiania Mimica: Curiosidades Sobre Goiania

Estadio Serra Dourada Feira Hippie

Block de uma carta Deu Ruim Block de uma carta Deu Ruim

Mimica: Curiosidades Sobre Goiania Mimica: Curiosidades Sobre Goiania

Monumento as Trés Racas Praca Universitaria

Acertou, avance uma casas. Acertou, avance uma casas.
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Mimica: Curiosidades Sobre Goiania
Mercado Municipal

Acertou, avance uma casas.

Mimica: Curiosidades Sobre Goiania

Transporte Coletivo

Acertou, avance uma casas.

Mimica: Curiosidades Sobre Goiania

Mutirama

Block de uma carta Deu Ruim

Situacdes problemas

Quais s&o os principais desafios ambientais associados a globalizagdo?

p deve ser liada pelo mediador do jogo, caso asseite a resposta o
jogador recebe o beneficio

(Beneficio: Avance duas casas)

Situacdes problemas

Quais tipos de tecnologia sé3o essenciais para a globalizagdo?

R ta deve ser liada pelo mediador do jogo, caso asseite a resposta o
jogador recebe o beneficio

(Beneficio: Avance uma casas)
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Mimica: Curiosidades Sobre Goiania

Universidade Federal de Goias

Acertou, avance uma casas.

Mimica: Curiosidades Sobre Goiania
Feira da Lua

Acertou, avance uma casas.

Mimica: Curiosidades Sobre Goiania

Bairros Planejados

Acertou, avance uma casas.

Situacdes problemas

Como a globalizagdo pode influenciar a diversidade cultural?

Resposta deve ser liada pelo mediador do jogo, caso asseite a respostao
jogador recebe o beneficio

(Beneficio: Avance uma casas)

Mimica: Curiosidades Sobre Goiania

Praca Civica

Acertou, avance uma casas.






Pedes. Recorte e cole em uma tampa de garrfa pet para usar.
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Apéndice C

224



Jogar ¢ Aprender

Entre a2 casa ¢ 2 gscole =
Conscigncia Ambignial

Jogo para o ensino de Geografia para alunos do 9° ano da Escola
Estadual Jardim Yila Boa

Regras do Jogo

+ Este jogo € projetado para ser jogado em equipes, com 6 grupos
formados por no minimo 2 e no méaximo 7 participantes cada. Cada
equipe deve escolher um ponto de partida entre as seguintes
opcoes: Jardim Atlantico, Setor Faicalville e Setor Trés Marias.

* O objetivo do jogo é chegar a escola acumulando o maior nimero
de pontos possivel ao longo do trajeto. O jogo termina assim que o
primeiro grupo alcancar a escola, momento em que se inicia a
contagem de pontos para definir o vencedor.

Tabuleiro

Cartas Macanmbira

Cartas Representada no tabuleiro pela casa

Macambira oM

Pode Ler as seguintes opgdes de cartas, lodas
relacionadas ao Macambira:

* Mimicas

* Perguntas

* Sorte ou Revés

* Pegada Consciente

225

Pecas do Jogo

Tabuleiro;
6 dados de 6 faces;
6 pedes;

Cartas Macambira: Essas cartas trazem situacGes especificas
relacionadas ao contexto de Macambira, podendo envolver atitudes
conscientes, perguntas, mimicas ou sorte e reves.

* Cartas Cotidianas: Essas cartas apresentam contextos ambientais
gerais, podendo abordar atitudes conscientes, mimicas, perguntas ou
sorte e reves.

Regras do Jogo

+ O jogo comega com 0 grupo que obtiver o maior niimero no lancamento
do dado de seis lados (d6). A condugdo das rodadas sera feita pelo
mediador, que normalmente sera o professor, responsavel por selecionar
e ler as questdes para cada grupo.

» Na auséncia de um mediador, essa funcdo passa para o grupo que
estiver a direita do grupo da rodada, encarregando-se de ler as
perguntas.

« E fundamental que todos os jogadores participem de maneira alternada.
Embora o grupo possa colaborar com a resposta, a pessoa responsavel
pela rodada deve responder as perguntas diretamente.

Cartas de Lotidians
Ggf&)g Representada no tabuleiro pela casa

= [c]

‘ Pode ter as seguintes opcdes de cartas:
A Q + Mimicas
* Perguntas

* Sorte ou Revés
* Pegada Consciente

T

Funcdes das Cartas

consciantelh

* Mimica: O estudante que tirar esta carta tera 1 minuto e meio para
realizar a mimica para sua equipe. Quando o tempo acabar, a
equipe devera adivinhar qual é a palavra representada.

2+ Atitude Consciente: O estudante responsavel por essa carta
devera responder livremente sebre que tipo de atitude tomaria em

determinada situagdo apresentada. O professor mediador avaliara

se a resposta atende as expectativas.

* Perguntas: Essas sao questdes de mdltipla escolha com apenas
uma resposta correta. A professora lera a pergunta, e o estudante
designado devera escolher a resposta correta.

+ Sorte ou Revés: Sdo perguntas de multipla escolha que podem
ser mais faceis ou mais dificeis, dependendo se o grupo tiver sorte

Srtecu g

Eevés

&

ou azar. Se 0 grupo errar a questdo de reveés, sofrera a penalidade

descrita na carta; se acertar a sorte, ganhara o beneficio indicado.

Narrativa

Vocé é estudante da Escola Estadual Jardim Vila Boa, em Goiania. No trajeto
diario entre sua casa e a escola, observa diversas situacoes e desafios urbanos,
tanto no bairro da escola quanto nas areas vizinhas e no Parque Macambira.
Problemas como falta de seguranca, descarte inadequado de lixo, pontos de
venda de drogas e, durante o periodo de chuvas, inundacées e falta de energia
sao recorrentes. Esses temas sio frequentemente discutidos nas aulas de
Geografia, envolvendo questdes sociais, ambientais, politicas, economicas e
culturais.

Com o desejo de discutir esses assuntos com os colegas e professores, decide
transformar essa jornada um jogo educativo. Nele, cada grupo de alunos
enfrentara desafios relacionados a esses problemas urbanos, e o jogo terminara
quando o primeiro grupo chegar a escola.
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Atividade em sala de aula
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Mimica €2

MATA
CILIAR

ambigntal

e

Mimica %2

Biodiversidade

cortadeira

[y -}

CAPIVARA




ABituyde
Consciente

Vocé acredita
que reduzir o
consuno de dgua
no seu dia a dia
contribui para a
preservagdo do
neio ambiente?
Quais 530 as
razdes?

ABitude
Consciente

© que vocé
acredita ser uma
atitude
consciente do
uso de plésticos
¢ descartavels

no parque?

Cousciente ~

Quais praficas
sustentdvels
vocé pode
incorporar no
Parque
Macambira?
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AEitude
Consciente Q

Vocé considera
inporfanic
reduzir o
consumo de
energia em casa?
Por quais
motivos?

Comsciente ©

Como vocé
contribui para a
preservacdo da
biodiversidade

no Parque

Macanbira?

Consciente ~

Como vocé pode
reduzira
emissdo de gases
polugntes nos
seus
deslocamentos
didrios?

AtiBude
Consciente Q

Como voct lida
com o descorfe
de residuos
eletronicos,
como celulares e
computadores
antigos?

Cousciente ~

Pe que forma
vocé participaria
ou incentivaria a

reciclagen no

Parque?

Atitude
Consciente

A utilizagdo de
produtos
biodegradaveis
no ambiente do
parque pode ser
benéfica? Por
qué?




ABiBude
Consei entéti-l

Quais 530 as
principais a¢Ges
que vocé pode
fomar para
profegera
vegefacdo nativa
do Parque
Macambira?

AEitude ‘

Consciente

{omo o consumo

de produtos
organicos pode
contribuir para
evitar problemas

ambientais?

PERGUNTA S4°

Como o Parque Macambira
Anicuns contribui para a
conscientizacio sobre a

importéincia da preservacéo dos
recursos hidricos?

a) Por meso da recuperagio dos comegos
Macambira e Arkcuns,

b) Carcando o8 ros para protegh-os

©) Com O ASSOMAMEND 00 ChMego
macambia

o) Maniendo-se limpo.
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ABitude Q

Consciente

Como voci pode
influgnciar as
PE55035 D0 Seu
redor a adotar
praticas mais
responsdveis ¢
sustentaveis

para o neio
ambiente?

Consciente +~

Cono o consuno
de produtos
organicos pode
confribuir para
evitar problenas
ambientais?

PERGUNTA S4°

De qu- forma 0 parque

i 1 de

inuvwdu @ naturais entre os
visitantes?

A Com actes  sdocaiuss miras
ecolbgeas, espacs de lazer sustomives
€ projesos de reflorestamento.

b) Com agles esporuvas, que pramave
competcdes @ arai mais visawes ao
pALe.

c) Com shows, promowendo ewertos e
dvulgando o panque.

d) Com eventos do centro académico de
Educagdo fisca com O niuto de treiny
idosos

Atitude
Consciente ‘

Quais 530 as
atitudes
conscientes que
vocé pode adotar

no parque
Macanbira para

promover um
ambiente mais ético
& sustentdvel?

ABitude
Consciente Q

Caso vocés
fossem fazrer unm
picnic no
parque, que
medidas tomar
para o descarie
de residuos
solidos?

PERGUNTA 3°

De que maneira o Macambira

de oon;cmnnaclo sobre 0
descarte adequado de lixo?

H) Prommwnnda s peendivas pan o
esmla

b)Fromovendo comdas nas trihas.

visEantes a presenar 0 amblente, utiza
fneias

o) Promovendo parcelias com casas de
TEPOLSO PAra KOs,




PERGUNTA J4°

Quando e onde 0 parque
Macambira foi inaugurado?

4) 20 de ouluro de 2022 no Sexr
Fagahie,
) 20 de outubro de D024 Mo Sctor Santa
Genoveva.
c) 20 de ountro de 2015 no Sexr
Fagalhviie.
o) 20 ce cutubro de 2002 ro Setor Santa
Ganowena.

PERGUNTA 3’

O parque Macambira é o 35*
parque da cidade e faz parte do

PERGUNTA “'

De que maneira o parque
envolve a comunidade local na

230

PERGUNTA S3°

c«noaslrihasoadwiudo

ajudam
“meios de mm mas
sustentaweis?

Autiiando em alahos rapdos paa
a06 lugaes,
bjFromavendo comdas nas trihas.
) EVIandD Gastar dniesrd com O passe
eswcanti.

dome  demaivas & tanspore
MOWA00, reduingd 8 emissho de
pokxnIes

PERGUNTA a'

Como 25,5 hectares o Parque
Macambira Amicuns é:
2) O major kago da Amrica Latna,
1) O makor rio cda América Lagna.

) A maor praga da Amérca Latra.
) © mae pagee lnew da Aménica
Latina

PERGUNTA a'

Segundo a Prefeitura de
"A bacia formada pelo
Ribeiriio Anicuns drena
roximadamente 70% da drea
urbana, sendo a

Goidnia

PERGUNTA f3°

De que maneira o Parque
Macambira Anicuns auxilia na
rec areas

degradadas?

POC ME0 g8 CRsmalamentd, pokacao
eormosmvobuombo

sustentivel

n)Povmaumaemm
revitalizagio 005

PERGUNTA a°

Arvores com troncos
retorcidos déo o tom
caracteristicos dolda
_ & paisagem
ambiente.

PERGUNTA ﬁ’




PERGUNTA £°

De que maneira o parque

a) A0 mf uma &ea de vawllgln
dretamente
mmmﬁc&m

D) A0 desmany Wda &ea Ok Noresta,
elando Apenas a Vegeacso rasein.
) Plaando Grwores 00 cerado 0o
Ambsnie <o pamque.

d) Ap desmatar toda drea de forests,
RTINS BPENSS U ot larlada

PERGUNTA “

Q pregrama urbamo Macambira
Anicuns tem a intencio de:

&) Tornar 0 garque um ambiene pvaco,
§) Fager vilas ambenias am lang do
pargue.

¢ Focada essencialvwnte na QIesED
ambental @ sua suswertabidade.

d) Foca na pokagdo scnorm da cidaoe.

PERGUNTA S

Como o parque ajuda a recuzir
& POIUIGAD BAS AGUAS 10CHSs e
aumentar a conscientizagdo
sobre o uso sustentdvel dos
recursos hidricos?

a) Reogpenacio de Mascentes, Masas
Chares e Gestho das Aguas puvias .

b) Comscenmzachn  Ambiedsl e
Queimacdas de controle.

c) Wfraesyunrs verde & wencs de
imais.

d) Controle de resicuns e retrxch de
leeras 0o parque.

PERGUNTA &

PERGUNTA f}°

Quais priticas de preservagio

AMDiental 340 iMplémentadas

para proteger a fauna e a flora
locais?

0) A CAChO 08 MeRs veres a0
frconam cu sea, N0 asxda na
punficagdo da agua.

oA mm essas dreas causa
prodiemas cursos  dagua,
umsloen

G)AWWWWMA
a  absorer A agua chuva,
cnmnumusmwshummslons

PERGUNTA “

Comwo o design do parque
incentiva 08 viaitantes A

refletirem sobre o impacto
ambiental da urbanizagio?

glanmlmnn-mnln Areas de
b) Tries Educatvas e Controles de
wistantes

c) Gestlo Sustemivel das AQuas @
Lavadoras de Carmes granatas.

d) Areas che Comiviingia Verde e Areas de
SCANE 0 CONGINIGAD Tl
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PERGUNTA a

As areas de convivincia no
Mlll.mwm’w
de lazer, sio cercadas de
vegetaciio e foram desenhadas
paraz

a) Atrar moradores de nua.
B)Embelezar a odade.
um

P 05
ambiente natural dentro da cidade

d) Aumedsi & wolnoR pbems a0
PRIGLS.

PERGUNTA Q’

O uso de materiais sustentiveis
na infrasstrutira do parmue

podem contribuir para:
2) Embefezar a cdade.
) GErAr Bnmuhos.
©) ABGUUIAMENIS N304,
) Uma urbangzag8o mats consciente.




PERGUNTA fi°

O parque estd localizado em
uma &rea urbana densamente
p da, e seu desi :

Narmonizar 8 Cowaénca enve 8
@& nalreza,

b) Incentivar a corrida compestia.
©) 08 crossieres
d) copar a Mata Alsrtica

PERGUNTA S1°

Qual & a principal fungéao
do Parque Macambira?

PERGUNTA f1°

Qual das iniciativas
sugeridas € a mais
indicada para melhorar a
seguranga no Parque
Macambira?

A) Fechar © panue Auants a noie
b) Mehomr a iumnaglo @ aumensas a

) Redhuzr © nimero de weitantes
0) Profir 8 Iv0a0es recesivas
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PERGUNTA J4°

O parque possui trilhas com
placas informativas sobr2

PERGUNTA J3°

Em qual cidade esta
localizado o Parqua
Macambira?

Cavalcanie
Uniacy
Goisnin
Gods

PERGUNTA J3°

Que tipo de atividades
recreativas pode ser
realizada no Parqus

PERGUNTA f3°

evidencia os impactos da:

Qe
5) Praga Chica.

descontolada & a
06 princas L

o) Desiguakdade social.

PERGUNTA f°

Qual dos seguintes
problemas ambientais é
frequentemente
observado no Parque
Macambira?

¢} Poluigdo por reskduos soldos
o) Contaminagdo do ar

PERGUNTA £1°

Qual é uma das solugoes

propostas para resolver o

problema de inundagoes
ne Parque Macambira?

&) Consarugfio e prodios

b) Melorar o sswma de drenagem
c} Aumentar o prego da entracda
o) Desvisr 0 curso 0o 1o




PERGUNTA f°

Qual € o maior beneficio
do plantio de vegetacdo
nativa no Parque
Macambira?

a) ESACOoMnFYeNI0 H0zatos

) Diminur a bicaversdade local

€} Criar mads espaco pan trihas

o) Prevenic 8 erosfio do solo & mehorar a
AbEOICHO O Bpua

PERGUNTA f3°

Qual € um dos principais
focos das campanhas de
educagdo ambiental no
Parque Macambira?

) INCENIMAS A CACA ASPOMiva

b) Conscentzar sobre a importinca de ndo
1003 lteo 10 parque

) Promoser a construglo de condominios
FrCOMOs 20 pargue

) AUmantar O NGMEFD o8 WSIaMeS

PERGUNTA f1°

A poluigdo ambiental na
tluaues @ freyuentemente
causada por:

s)muemmaai»om
) Uso oo energias

€) Altas tas de reciclagem

0) Baxo COMTSUMO e recunsos nakrss
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PERGUNTA a'

Qual é um dos principais
desafios enfrentados pelo
Parque Macambira
durante o periodo ce
shuvas?

PERGUNTA J3°

Qual é um problema
comum enfrentado por
moradores dos bairros

préximos a escola?

@) INCRNIAT A CACA ASpoNTiva

b)C =obre a n4o
10037 lteo 70 pargue

) Pramoser a constiuglo de condo inos
PICOMOS 20 parque

) Amanta 0 NGMErD & WSITAMes.

PERGUNTA J1°

Em relagao a seguranca,
um problema comum em
bairros mais distantes
dos centrais, é:

€] Altars tareas de crimmab dace & voéncia
) INITABSINALE SXCHRNNE DAra SENijos 08
AMEHCE

PERGUNTA &'

Que tipo de campanha
pode ser realizada para

combater a poluigédo por
residuos solidos no

Parque Masambira?
&) Campanhas 08 desmaameno. parn.
eSRCNamenin
b) Campanbas de mutas pars quem sugs o
parnue
¢} Campanhas do cenyo comercial local

[ENA ICRTIIVAL 1 TN o0 PANIE

@) CAMpanhas para consckniizagio
ambenia

PERGUNTA f°

Um dos principais
desafios de infraestrutura
em areas urbanas menos

favorecidas é:

) CoNsrugio o NovDs Shoppings
b) de cakadas ¢

adequadas
€} ExDessn 06 e9cls plbbcs
) SUTCRNGRA 8 SAreamMenin Disco

PERGUNTA f1°

O acesso limitado ao

(raNspUre punlice em
areas urbanas carentes
resulta em:

&) Mobivade tcitads para Woos 05
modoes

b) Longos 1empos de deslocamento &
aifcudades para AceSEAr oUlras pares da

&} HBDUCAD M NBIAES0A00 & Witilos

pessoas

o) Grande guarnndade de opgdes de
pOLSC) efceme




Sorte cu
Leves

Sorie
{Respands a pergunta e ande

una CMI,

Por que os pargues urbanos
530 Inportanies para o nelo
anbiente das cidades?

alSlo Inpartentes parm melhara da
qualidade o ar, requlagSo de renperaters,
conservagio A Modiversidade ¢ controle de
enchenres.

BI85 smpartantes para: aanestar 3 Huw ¢
a Hore Tocal, matar a6 navcentes por nels da
wormlicogbe de sy il o coploropde
4o drea verde,

sorte ocu
Devés

Sorte
(Responda a pergunta e ande uma

l“M)

Pe que forma a presenga de
dreas verdes nos parques pode
beneficiar a saide das pessoas

que viven en dreas urhanas?
a) Con pinduras de ria, cavalos sas calgadar,

DEEMO B CApivaeas € Sgud purd pard beber nas
nascentes dos rios

B Com a pronogde da atividade fisiea
ownento Mo qualidade do ar, lugar pore

Interoghe sackl ¢ camnens con drca verdes

refressantes.

Sorte cu
Leveés

Revés

(Responda a pergunta ou

volte uma casas)

Qual ¢ principal vegeracho protegida
pels Pacgue Macanbica-Anicuns?

2] Mata Aalintica
B Flarears Anazimia

o) Corvedds
d) Coetimgn

(5D Lins aphary
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Sorte cu
Leveés

Sorie
{Respanda a pergunta o and e uma

CM),

Como os parques urbanos
ajudan a melhorar a qualidade
do ar nas cidades?
alNa colorecia da ammoders, ne procucss de
osigirio, =a produglo de nadeea de

reflorestanento
Wha abearcdo de palusstes, Uberscla de

ovigieio, widiflcag®e do ar e cringlo de
microchmam.

Sorte cu

Sorie

(Responda a pergunta e ande
duas vasas)

Por que ¢ Inportante plantar

drvores en parques urhanos?
a) Ausila ra nethara da qualidade do ar,
redugds do efete das thas de calor,
cantrole de enchentes e medughs da poluigio

worara.

B) Pary otupar espacos vagos gue evisten
pela cidade.

Sorte cu
Levés

Revés

(Responda a pergunta ou
valte duas casas)

As reservan Narestale urbana s

inpartantes por qual Botivo pendpal?

3] Aumewsan o hrline  mas dreas
netrapelivarss

b Pronoven o comervechs  do
Wediverwidade  en  Srem  doweneste
povasdes

o) Faciliranm » enpanta das Soem de ncradia
A} Aencnien o qumetilede ¢ verves
eqrieaMavel

(4 raiwn wprwing

Sorte cu
Levés

Sorie

(Respanda o pergunta e ande una
wﬂ)

O que voce pode fazer para
nanfer un parque urbano linpo
¢ livre de lixo?
olAdster o o comuno de  produtos
induatelalizadas, wilirar produtor en garealne

plisticas ¢ descarte de pilhas em limeirns
conums,

b Adstando artudes cone: dessartae o Niva
correfanente. evitar 0 wio  de  plisticos
descartivels, recolber o Rao as vew redor ¢
et A naturesa.

Sorte cu
Leveés

Revés
(Responda a pergunta ou volte

ursa lMJ,

Gual € o principal objeriva do projete do
Porges Linesr Macandira-Aslcans, en
Golbna?

o) Acnentsr » bres desivale o noreldine
Papetares

W) Criae una vie saprems enire bairrae da cidade

) Proservar o ecossisrena do Corvada ¢ imelherar
o quoldade de vids srbons

) Aespliar 3 rede da rravapecte pibtcs de Gaibmia

(2 hedirn s wppwbing

Sorte cu
Leveés

Revés

(Responda 3 pergunta ou
percaa proxima radada)

Gual das opgBes 3 seguie § un beneficio
direto da cring®s de parsques whasos
nas grandes cifades?

o) Aurvento des iress pers contragio ol
bl Reducls das congertharencitos o
Frirany

) Melhora sa quatidade ds a7 ¢ redecis da
b

o} Kapansts s rede de sronsparves publcos

(s g




Sorte cu

Revés

(Responda 3 pergunta ou
perca a proxina rodada)

Na comteats de preservagio sahiental,
@ que carncheriza wn “parque loear®
om0 o Pargue Macanbica-Anicuns?

o) Unas dcen cervale destinads sn turiine
ecolaghon

b b comredar verde que segue o curws de
riac ¢ cureee Figus, idegrands deese
whanas

) s ceserva Qareiral destnanda A pesguiss
dernifie

dl Ve bren verde wmds aperes pare
evenise wapartivac

(4 Wracns spding

Sorte cu
Leves

Revés
(Responda 3 pergunta ou
perca a prévina rodada)

Aloplantacio de pargues urkanos
combribmi para 0 contrale de enchertes
de gue forma?

a) Pranwvesdo 3 pavinenracss de
grondes deess verdes

b) Aumentords o inperncshilizacio ds
wls

o} Mantends dreas permedveis que
obsorven a bgua do chuva

d) Reduzinda a quantidade de Arvares
que hlagqueisn a drenagen sareral

(2P ins wphery
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Sorte cu
Deves

Revés

{Responda 3 pergunta ou
perca a proxima rodads)

o) Volvo de demunids pac suin pidihen

bl Eepansto des érwes comermls
residesclols sohoe ea rere rvae

o) Auidnce de sapicios narivae

A1 B Biversidade de fonma local

(9 S ains gt g

Sorte cu
Leveés

Revés

(Responda a pergunta ou
volte tris casas)

Gual das sequintes eatratégion ¢ sais
canun paca garantic @ preservacho das
recerva Torectais wehanad?

o) Aunests de comtrwclo de ed ficios
no erdores

B Linitagsa do wo  peblio e
desenvoleinente de programas de
educagio ankicntal

c] Incessive 30 furisma en nacs sas
breas protogidas

&) Subsituicho de dreas verdes por
estaciananentos piblicas

(9 Mrisns aprwdiiy

sorte ou
Leves

Revés

(Responda 3 pergunta ou
percaa praxima rodada)

© gue carncterizs woa “reservs
florestal urbara® en conparago can
o pargue urbans conun®

o) A reserve Marestal sem seessn resmvite 20
piblico

) 0 foco principal Jo reserve Marenial ¢ o
prosereacio & Rofiverddede ¢ dac
ecouienas s

O A resermn flacesal i dentinads
enhuivamenre s snnidedes cecreatves

A A reserve Marcrtel arbare € wneds operes
pore peaguien cleraficn

(4 #dsews sprnding

Sorte cu
Leveés

Revés

(Responda a pergunta ou
volte trés casas)

Gual das segmintes emtratégion & mais
canun para garantic & preservachs das
recervas larestais wharad?

o) Substiraicho de dress de vegesachs
por estaclsmanentos

B) CringBa de expagas para sovas
indisries

<) Reflorestanento dax margens dos
rios ¢ provecSo dos recursos hidricos
d) Comstragio d¢ prédios conersivis o0
lango do parque

(2 Ndains e




Vocé acredita
que 0 consumo
de dguo
engarrafada
pode ser
prejudicial para
o melo
ambiente? Por

Como vocé avalia

anecessidade de

un produto antes
de conpra-lo?

Vocé consideraa
durabilidade de
um 12!—:3
antes de
conpra-lo, em
vez de apenas
seu preco? Por
que?

Que nedidas
vocés fomariam
para evitar o
desperdicio de
alimentos em
casa?

Atitude
Comsciente ~

Como a compra
de¢ produtos en
segunda m3o ou
reciclados pode
contribuir para a
redugdo do
desperdicio?

Vocé costuma
verificor o
origem éfica dos
produtos que
consonme? Por
que isso €
importante?

Q

ABitude
onsciente

o

0}

M
O que significa

©
q8
£ 9
&

Cons

sexenﬂe"

ABituyde
Consei

Como voct pode
opolor cousos

SgErum

Como vocé pode

consunidor

conscignie em

proficor o
consung éfico ao

sociais ¢
ambientais por
meio das suas

relagdo as
condi¢des de

escolher marcas

€ empresas con
responsabilidade

escolhas de

trabalho dos
funcionédrios de
uma empresa?

consumo?

social?
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AEitude A
Consciente ~

Quais atitudes
conscientes voce
pode adotar
para promover a
inclusdo social
no seu dia 2 dia?

Atitude
Consciente

-

Suax ezenlhac de
enfrefenimento
(filmes, jogos,
eventos)
refletem uma
postura éfica e

consclente?
Quais?
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Atitude
Consciente

Vocé
participario de
discussBes sobre
politicas puablicas
que afefan o
neio ambiente?
Por que?

AEiBude
Comsciente ~

Vnc&jﬁ pensou
£m como
pequenas agles,
como 0 voto
consciente,
poden impactar
asuacidade ouo
pais? E*pﬁque.

Mimica &2

Alagamento

Atitude
Comsciente —

O que vock faz
para combater
preconceitos €
promover a
igualdade em sua
comunidade?

Atitude g .

Counsciente +

Voct acredita
que a coleta
seletiva pode
ajudar a
resolver os
problemas de
descarte
indevido nas
ruas? Por qué?

Transporte
plblico




Mimica & Mimica &/

; Buraco na
Criminalidade Lixo no chdo
calcada

M Mimica €2 Minniica &2

DESMATAMENTO Morador de rua Polui¢do do ar

Mimiica &7 Mimica &2

Mobilidade

Postos de saide Ciclistas =
reduzida
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Mimnica &2 ¢, Minica €2

Pouca
i Areas Urbanas
seguranga

PEREUNTA PERGUNTA 3" PERGUNTA f3°

Ao comprar lanche no
Ao limpar a calgada, podemos Re © consumo é

reduzir o consumo de dgua ao m’;m"m? para diminuir o mercado para levar no outro

om vez de usar a impacto ambiental, pois antes dia, recusar o uso de

manguelra, delxando o uso da de oomprar qualquer procuto, é uma préatica
manqueira apenas para aguar as sua real simples para reduzir a
plantas. nomsidado. quantidade de pléstico

descartado no meio
ambiente.

0| jogurmes baun contnuamente 2
anarse a) papel
b) lavearmos com alta pressdo ) acumular b) sacols
£) Vamemas a suora &) descartar o) biodegradineis
&) unrman setdo o) questionss <) wimenios crgiinicos

PERGUNTA S PERGUNTA J° PERGUNTA fi°

Ao reutilizar copos de Ao caminhar na Avenida
vidro de requeijio, Reciclar materials cono Anhanguera, devemos

estamos contribuindo R:up:":::?r:gdt‘;;w permite jogar a casca de bala em

para a reducdo de — uma , para evitar
srados por embalsgens. luiglo nas ruas.
g po g @) 40 Acumukem no Ak Sanitino de Scdng po c
b) sepm traneformados am novos prodetos
C) dosaparecam som delsar vesigos a) famra
R d) sumeniem & polaicio do soks
) mutrienies
b) sdmerios
o) residuon
@) dgun
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PERGUNTA £3°

A lixeira verde é usada
para o descarte de
materiais

Apos adquirir o pequi na
feira, corla-lu e colocar
para cu;tir. a lixeira

adequada o
"descarte da casa.

Em Goiania, a falta de
tratamento adequado da
agua usada em lava-jatos

pode causar a infiltracdo de
contaminantes no salo.
resultando na do
freatico.
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PERGUNTA Si°

Para separar
corretamente o lixo, a
lixeira azul é destinada
ao descarte de

Em Golania, latas d2
refrigerante @ embalagens
metalicas descartadas em

parques como @ Macambira
devem sor jogadas na
lixeira

PERGUNTA ﬁ’

O énibus elétrico, em
comparacao ao dnibus
convencional em Goiinia,
tem a vantagem de gerar
menos durante seu

nci .

a) solavancos em decorminca da
irmegulandade do asfalto

b) de gases p

¢} conforio para o8 passageiros
d) CONBUMO dé eneigia

PERGUNTA f°

Materiais como garrafas
PET e embalagens
plasticas devem ser
descartados na lixeira

PERGUNTA S

Residuos de fabricas em
Goiania, como restos de
producéo téxtil, podem
causar se nao
forem tratados
adequadamente.

3) pobitcdo hidrica
b} pobebido soncra
] purficacho do w
d) fertitzacdo do solo

PERGUNTA S°

O uso excessivo de
embalagens descartaveis
contribul para o aumento

de no Aterro
3anitario de Goiania.




Reciclar pilhas e baterias
evita a liberacdo de

no solo e na agua.

Os residuos toxicos de
inddstrias farmacéuticas
devem ser descartados de

maneira

A retirada da mata ciliar
préoxima aos rios de
Goiania agrava a erosdo do
solo durante chuvas
intenzaz, o que pode levar
ao dos cursos
d'agua.
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PERGUNTA J4

PERGUNTA J4°

Fabricas que emitem
grandes quantidades de
gases poluentes em
Goiania devem adotar
medidas de controle de
para evitar daros a
qualidade do ar.
@) emissdo
b) consume

©) produgdo
d) efcdecia

Para usar a 4gua de forma
mais consciente em
grandes plantagoes, é
melhor adotar o sistema de
__ queé usa menos
agua e evita desperdicios.

o) nundacic

bj oljomento

€] jaos de bua

o) manguesine aberts

O dano as ruas de Goidnia,
causado pela compactagido
inadequada do solo, pode
resultarem _______no
pavimento ao longo do
tempo, prejudicando a
circulagao de veiculos.

by

PERGUNTA f3°

Ao reutilizar sacolas de
pano em vez de sacolas
plasticas, contribuimos para
a_______ dolixo plastico
nas ruas da capital e no
Aterro Sanitario de Goiania.

A erosdo durante chuvas
fortes em areas com
habita¢des construidas em
locais inadequados, como
encostas, pode resultar no

A infiltragdo de residuos
no freatico de Goiania,
vindos de lava-jatos ou

indastrias, pode prejudicar
a da dgua que
abastece a cidade.




PERGUNTA a

As queimadas ilegais nos
arredores de Goiania afetam
diretamente a qualidade do
ar, aumentando a quantidade
de no ambiente.

Outdoor luminoso
excessivamente forte
préximo a areas
residenciais de Goiania
pode causar nas
pessoas, dificultando o

Bueiros entupidos por lixo
jogado indevidamente nas
ruas de Goiania agravam
as enchentes durante as
chuvas, causando
—_,impactando
casas e estabelecimentos
comerciais.
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PERGUNTA ﬁ'

O uso de propaganda
politica com carros de
som em alto volume
prejudica a qualidade do
sono dos moradores,
causando -

-)u.&w

e) Ildoﬁ\ln
o) relscamertio

A contaminac@o da dgua
utilizada na agricultura familiar
em regides de Goiania, devido

@o desuarly invurrelo Jde lixo,

0O solo compactado
inadequadamente em cbras
publicas de Gonania pode
resultar em .
danificando a estrutura das

PERGUNTA f°

Festas com musica em
volume muito alto durante
a noite afetam o descanso
das pessoas em Goidnia,
levande a em sua

qualidade de vida.

0 acamulo de lixo em lotes
baldios, causado pela ma
conduta de moradores em
Goidnia, aumenta a
proliferacdo de
transmissores de doenca: doont;as.
como o Aedes

O descarte de residuos
induetriaie nn enln da

Goidnia pode infiltrar no
freatico e causar

©) depurngdo da dgua
d) firagem da dgua potined




PERGUNTA J

As queimadas urbanas
ilegais em areas verdes de
Goiania ndo so prejudicam

a visibilidade do ar, mas
também contribuem para o

aumento de

populagio.

@) Sobplas respinadioG para a
b) oengas repirwicries na

©) purtfcagdo hidrca para a

o) prowegdo hidica na

PERGUNT A g&

X

A construcao de novos
loteamentos sem
planejamento adequado
em Geidnia pede contribuir
para @ surgimente deo
areas com problemas de

em periodos de
chuva intensa.

a) evagoragho

b) W

G| assoreamento
) refosstiaments

Sorte cu
Peveés

SOr#e

(Responda a pergunta e ande
duas casas)

Cono os parques urhanos
poden ajudar na redugio da
tenperatura nas cidades
durante o verdo?

altdia deen de lazer que pernite gue
visitantes passen um tenpo de qualidade.

blhusifia  con sonbeas  refrescantes,
redwgio de ilhas de calor, aumento da
weslfade e wentilagho narural,
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PERGUNTA J¢°

O uso de som alto para

propagandas durante o

dia e a noite em Goiania
prejudica o bem-estar dos
moradores, resultando em

) makr concentragdo
b) meloria oo sono
) pohicho sorcm

@) "Mnco

PERGUNTA Q:"

O excesso de lixo
acumulado em bairros de
Quidnia, descal ladu
incorretamente nas ruas,
pode atrair animais
transmissores de

a) enmaries
b) rutrienies
] doengas
o) ceghnio

Sorte cu
Levés

Sorie

(Responda a pergunta e ande una
casas)

0 que 530 espagos de lazer em
parques ¢ cono eles
contribucn para a vida
urbana?

21830 drem dedicadac 22 enireleninenss,
recresclo e alivioder 0o e Nvre $80 amenclale
pare o qualidede de v nas  cdaden
prapariiondnds  Reneliind  Aakos, dadais e
wnocanal 33¢ hakMardes.

W Serve pars & monetlisbs de extabeleinenies
comercinie exitenses ae redar A pasgue,
Rartrands o inévals gue 5 eavolis

doparque.

PERGUNTA f}°

Residéncias préximas a
ruas movimentadas e mal
pavimentadas em Goiania

podem sofrer com

vibragoes constantes e

nas estruturas
das casas.

@) descoloranles
B) reslsraches
c)fortficagdes
@) leduras

PERGUNTA

Os vazamentos de dleo
em veiculos mal
mantidos nas ruas de
Goiania, somados &
chuva, podem resultar
em das aguas.

Sorte cu
Leveés

Sorte

(Responda a pergunta e ande uma
casas)

Cono a conservagio de dreas
verdes en parques pode
influenciar o conport 1
dos moradores en relagdo ao
reio anbiente?

alPade influenciar o valor das imdvels a0
redor, sunentar a vishinea lacal e ber aninalc
invadindo residénciar.

Wlade influenclar o conpartanento das
morsdaces en relagls & Comclentinngsa
Ankienral, Eserpls de Fravies: Sumessavens ¢
Inffutmcia Pasitiva na Comunidade.
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