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RESUMO 

 

A reflexão sobre o ensino de Geografia nos remete ao uso de diferentes tipos de recursos 

didáticos. Acreditamos que o jogo pode ser um instrumento que facilita o processo de 

aprendizagem. Diante do exposto, questionamos: como o jogo pode contribuir no processo de 

ensino e aprendizagem da categoria geográfica paisagem? Essa categoria está presente no 

cotidiano do aluno e julgamos que a leitura da paisagem desperta o interesse em conhecer mais 

sobre sua realidade. Assim, o presente estudo tem como objetivo geral investigar e compreender 

a contribuição do jogo enquanto recurso metodológico para o ensino e aprendizagem do 

conceito de paisagem nas aulas de Geografia do sexto ano, tendo como recorte espacial a cidade 

de Brusque-SC. Para isso, definimos como objetivos específicos: refletir sobre o ensino de 

Geografia, associando-o ao recurso lúdico jogo; desenvolver um jogo de tabuleiro que 

contemple o estudo da paisagem urbana local, representada por imagens; aplicar o jogo aos 

alunos do sexto ano da Escola de Ensino Fundamental Paquetá, Brusque-SC; propor atitude 

investigativa (reflexão e tomada de decisão) a partir do jogo com base na utilização de imagens 

de paisagens e analisar a aplicação do produto educacional e a aprendizagem gerada do conceito 

de paisagem a partir do jogo. Para atingir os objetivos e atendendo ao requisito do programa de 

mestrado, elaborou-se o produto educacional jogo, intitulado ñDecifrando a Paisagemò. A 

metodologia empregada no estudo enfatizou dados qualitativos, contudo, não deixou de levar 

em consideração dados quantitativos. A investigação colocada em prática se constituiu da 

pesquisa-ação que estabeleceu ampla e colaborativa interação entre o pesquisador e sujeitos da 

pesquisa que proporcionou aprimoramento da prática pedagógica analisada. A coleta de dados 

contou com a participação de 105 estudantes que responderam três questionários e foram 

observados com base em critérios estabelecidos em uma pauta de observações, durante as 

partidas. Eles participaram da implementação e avaliação do jogo inicialmente proposto e 

contribuíram para uma versão melhorada. As informações coletadas foram tabuladas e 

analisadas conforme a metodologia de análise de conteúdo e o referencial bibliográfico 

consultado. Dessa forma, verificou-se que o uso do jogo como recurso didático para o estudo 

da paisagem estimulou a participação ativa dos estudantes e contribuiu para o desenvolvimento 

de habilidades cognitivas que favoreceram o raciocínio geográfico, bem como habilidades 

socioemocionais, tão importantes para o convívio em sociedade.  

 

Palavras-Chave: Ensino de Geografia; Paisagem; Jogo Didático 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

 

Reflecting on Geography teaching leads us to the use of different types of teaching resources. 

We believe that games can be an instrument that facilitates the learning process. Given the 

above, we ask: how can the game contribute to the teaching and learning process of the 

geographic category landscape? This category is present in the student's daily life and we 

believe that reading the landscape awakens interest in knowing more about their reality. Thus, 

the present study has the general objective of investigating and understanding the contribution 

of the game as a methodological resource for teaching and learning the concept of landscape in 

sixth-year Geography classes, taking the city of Brusque/SC as a spatial focus. To achieve this, 

we defined the following as specific objectives: reflect on the teaching of Geography, 

associating it with the playful resource game; develop a board game that includes the study of 

the local urban landscape, represented by images; apply the game to sixth-year students at 

Escola de Ensino Fundamental Paquetá, Brusque, SC; propose an investigative attitude 

(reflection and decision-making) based on the game based on the use of images of landscapes 

and analyze the application of the educational product and the learning generated from the 

concept of landscape from the game. To achieve the objectives and meeting the requirements 

of the master's program, the educational game product entitled ñDecifrando a Paisagemò was 

created. The methodology used in the study privileged qualitative aspects, however, without 

disregarding quantitative data. The investigation put into practice consisted of action research 

that established broad interaction between the researcher and research subjects that provided 

improvement in the practice analyzed. Data collection included the participation of 105 students 

who answered three questionnaires and were observed based on criteria established in an 

observation agenda during the matches. They participated in the implementation and evaluation 

of the initially proposed game and contributed to an improved version. The information 

collected was tabulated and analyzed according to the content analysis methodology and 

bibliographic references consulted. In this way, it was found that the use of the game as a 

didactic resource for studying the landscape stimulated the active participation of students and 

contributed to the development of cognitive skills that favored geographic reasoning as well as 

socio-emotional skills that are so important for living in society. 

 

Keywords: Teaching Geography; Landscape; Didactic Game 
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1 INTRODUÇÃO       

           

A dissertação que ora se apresenta tem como foco de estudo o jogo intitulado 

ñDecifrando a Paisagemò e suas contribui­»es ao ensino de Geografia. A pesquisa foi 

desenvolvida no âmbito do Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Geografia em 

Rede Nacional (ProfGEO), do Instituto Federal Catarinense (IFC), campus Brusque, e está 

alinhada à linha de pesquisa ñLinguagens no ensino de Geografiaò. 

A reflexão sobre o ensino de Geografia nos remete ao uso de diferentes tipos de 

linguagens disponíveis para contribuir com a construção do conhecimento geográfico pelo 

estudante. Nesse sentido, torna-se oportuno ressignificar metodologias tradicionais baseadas na 

aprendizagem mecânica e propor metodologias que tragam novos recursos didáticos que 

estimulem o protagonismo do estudante no processo de ensino e aprendizagem. Nessas 

reflexões sobre recursos didáticos, inclui-se o jogo.  

Nesse contexto, acredita-se que o uso de jogo como recurso didático pode ser uma 

metodologia capaz de tornar a aprendizagem mais dinâmica, significativa e prazerosa. Além 

disso, considera-se como uma atividade com potencial para contribuir na formação intelectual 

do estudante ao abordar temas da Geografia e possibilitar o desenvolvimento de atitudes que o 

jogo exige e que serão úteis para sua formação cidadã. O conceito estruturante da ciência 

geográfica que abordamos foi o de paisagem. Geralmente, as pessoas enxergam a paisagem 

apenas como sendo um local bonito, que apresenta aspectos formidáveis da natureza. Ao 

chegarem na escola, os alunos trazem esse conceito de paisagem relacionado ao seu cotidiano. 

Porém, ao estudar Geografia, este conceito passa a ter outros significados. Desse modo, 

questionamos: como o jogo pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem da categoria 

geográfica paisagem na cidade de Brusque-SC?  

Diante da problematização exposta, destaco o interesse pela temática do presente estudo, 

o qual se fundamenta na necessidade percebida por este professor/pesquisador em promover 

uma abordagem mais dinâmica e envolvente da paisagem vivida pelo estudante. Nessa esteira, 

a escolha do conceito de paisagem se justifica em razão de acreditarmos que sua leitura e 

compreensão no ensino de Geografia pode ser uma forma de levar o aluno a descobrir e 

ressignificar como ocorreu a produção do espaço, possibilitando uma análise das 

transformações tanto físicas quanto sociais do espaço em que vivem. 

O fato de esta categoria geográfica estar presente no cotidiano do estudante, no seu 

espaço de vivência, consideramos que a leitura da paisagem desenvolve no aluno o olhar 
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geográfico sobre seu lugar, estimulando o interesse em compreender melhor sua realidade. Na 

Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017), a paisagem é destacada no desenvolvimento 

de habilidades que propõem, para o sexto ano, aulas que explorem o conceito de paisagem e 

suas transformações como forma de compreender o processo de evolução dos seres humanos e 

sua ocupação espacial ao longo do tempo. A abordagem crítica da paisagem busca desenvolver 

as noções de pertencimento e identidade, valorizando os contextos mais próximos, para que os 

alunos possam compreender melhor sobre si e sua comunidade, respeitando as diferentes 

realidades socioculturais. 

Lecionando em escola pública desde 2005, sempre busquei utilizar diferentes recursos 

didáticos para favorecer o aprendizado e dinamizar as aulas de Geografia. Foi assim que, nos 

últimos anos, tenho refletido sobre alternativas de metodologias mais atrativas, que sejam 

relevantes na aprendizagem de novos conhecimentos e que permitam o protagonismo do aluno, 

possibilitando aulas mais dinâmicas. Dessa maneira, quando surgiu a oportunidade de cursar o 

mestrado, escolhi como objeto de pesquisa o uso dos jogos e sua contribuição para o ensino de 

Geografia.  

Acreditamos que o uso de jogos no ambiente escolar pode contribuir para a formação 

holística do aluno. Além da interação com o conhecimento embutido no jogo, existem 

possibilidades de aprendizagem relacionadas às atitudes, aos valores éticos, ao 

desenvolvimento da empatia e a cooperação entre os alunos jogadores.  No entanto, a introdução 

de jogos em minhas aulas ocorreu somente a partir de 2017, devido às dúvidas e diferentes 

interpretações relacionadas a este recurso didático. Algumas experiências com quebra-cabeças 

e jogo de cartas foram suficientes para perceber o quanto este instrumento revelou-se 

envolvente e divertido, com enorme potencial de contribuição ao ensino de Geografia. 

No desenvolvimento da minha prática docente, percebi que as aulas desenvolvidas para 

trabalhar a temática das paisagens necessitavam de uma metodologia que oportunizasse e 

levasse o olhar dos estudantes a observar e investigar a paisagem local, representativa da sua 

realidade, do seu espaço vivido. Ademais, mesmo com o auxílio do livro didático, essa temática 

ficava comprometida de ser abordada localmente, visto que, os livros didáticos não conseguem 

abordar o estudo do espaço local, sendo um produto que faz uma abordagem geral do tema. 

Nesse contexto, surgiu a necessidade de elaborar um jogo que mobilizasse o estudante 

a olhar intencionalmente às paisagens que fazem parte do município de sua residência. O jogo 

elaborado ® intitulado ñDecifrando a Paisagemò e apresenta como recorte espacial o município 

de Brusque-SC, e apresenta diferentes paisagens exibidas por meio de imagens (fotografias e 
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imagens de satélite). A finalidade é criar uma situação de aprendizagem e leitura da paisagem 

que vá além da descrição dos seus elementos, analisando as interrelações coexistentes entre os 

elementos. Dessa forma, durante as partidas, os estudantes foram desafiados a aprimorar suas 

habilidades de observação, identificação, interpretação e análise dos elementos presentes na 

paisagem brusquense. Consequentemente, essas habilidades colaboram para o desenvolvimento 

do raciocínio geográfico, tão essencial para a compreensão no espaço geográfico em que o 

estudante está inserido.  

Nesse sentido, foi isso o que nos desafiou investigar o jogo como recurso alternativo às 

propostas pedagógicas baseadas na memorização e na passividade dos alunos, mobilizando-os 

para o estudo da paisagem como metodologia mais atrativa e com foco na participação do 

estudante na construção do saber. Assim, a elaboração e aplicação do jogo didático proposto 

trouxeram reflexões sobre o ensino de Geografia e o potencial do jogo na aprendizagem do 

conceito geográfico de paisagem, possibilitando validar o recurso como alternativa de 

aprendizagem significativa que envolve a paisagem cotidiana do aluno a fim de ressignificá-la. 

Ressalta-se que a elaboração do jogo foi ancorada na perspectiva da teoria da 

Aprendizagem Significativa de Ausubel, que considera o conhecimento prévio existente na 

estrutura cognitiva do aluno o elemento mais importante para dar significado a um novo 

conhecimento. Sabemos que a paisagem é um conceito presente no cotidiano dos alunos e 

geralmente relacionado a um local com beleza natural exuberante. Assim, a aprendizagem de 

novos conhecimentos ocorre na interação do conhecimento já construído pelo estudante com o 

novo, provocando a ressignificação daquele preexistente. Dessa maneira, acredita-se que o jogo 

possibilita essa interação de maneira não-literal, resultando em aprendizagem com significado 

sobre a temática paisagem.  

O estudo da paisagem local com uso de jogo de imagem como recurso didático, foi 

desenvolvido pelo professor e aplicado aos alunos do sexto ano da Escola de Ensino 

Fundamental Paquetá, Brusque-SC (Figura 1). A escola em que a pesquisa foi aplicada pertence 

à Rede Municipal de Ensino e é denominada Escola de Ensino Fundamental Paquetá, localizada 

no bairro de mesmo nome, e possui 850 alunos matriculados em 2023. As turmas envolvidas 

na pesquisa foram os sextos anos A, B e C dos turnos matutino e vespertino, totalizando105 

alunos.  
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Figura 1 - Mapa de localização da EEF Paquetá, Brusque, Santa Catarina, Brasil 

 

Fonte: elaborado pelo autor (2023) 

 

O objetivo geral da pesquisa foi investigar e compreender a contribuição do uso de jogos 

como recurso metodológico para o ensino e aprendizagem do conceito de paisagem nas aulas 

de Geografia do sexto ano. Para o aprofundamento e compreensão dessas discussões foram 

traçados os seguintes objetivos específicos:  

¶ Refletir sobre o ensino de Geografia, associando-o ao recurso lúdico jogo; 

¶ Desenvolver um jogo de tabuleiro que contempla o estudo da paisagem urbana local, 

representada por imagens; 

¶ Aplicar o jogo aos alunos do sexto ano da Escola de Ensino Fundamental Paquetá, 

Brusque-SC; 

¶ Propor atitude investigativa (reflexão e tomada de decisão) a partir do jogo com base na 

utilização de imagens de paisagens; 
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¶ Analisar a aplicação do produto educacional e a aprendizagem gerada do conceito de 

paisagem, através do jogo.  

Para atender os objetivos elencados, este trabalho divide-se em sete partes. A primeira 

parte refere-se à introdução que apresenta a temática em estudo, delimitação do tema, assim 

como a explanação do problema e da justificativa. Na segunda parte tem como finalidade 

apresentar aporte teórico para o ensino de Geografia voltado a fomentar o exercício da 

cidadania, destacando-se a contribuição teórica de Vesentini (2009), Callai (2001 e 2009) e 

Cavalcanti (2010a e 2010b).  Na terceira parte, busca-se compreender o significado do jogo 

(Huizinga, 2008), sua importância e aplicabilidade na educação (Chateau, 1987; Kishimoto, 

1999; Macedo, Petty e Passos, 2005) e, mais consequentemente, no ensino de Geografia (Verri 

e Endlich, 2009; Castellar e Vilhena, 2010; Breda, 2018; Klimek, 2022). Também buscamos 

ancorar o jogo na teoria da aprendizagem significativa de Ausubel utilizando apoio teórico de 

Moreira (2011) e Silva-Pires; Trajano; Araujo-Jorge (2020). Com aporte teórico desses autores,  

enfatizamos o jogo enquanto recurso didático útil no processo de ensino e aprendizagem.  

A quarta parte traz uma breve reflexão sobre o conceito de paisagem com base em 

autores como Santos (1988), Sauer (2012), Cosgrove (2012) e Claval (2012) que abordam o 

termo numa visão humanista.  Na sequência, com aporte teórico da Base Nacional Comum 

Curricular (2017), Callai (2000), Cavalcanti (2005, 2010a, 2010b) e Panizza (2014) discute-se 

a importância do estudo da paisagem à Geografia enquanto componente curricular na Educação 

Básica. Na quinta parte, destacamos a metodologia que norteou o estudo e os procedimentos da 

pesquisa adotados, bem como apresentamos o produto educacional jogo intitulado ñDecifrando 

a Paisagemò.  

A implementação do produto educacional e os dados coletados por meio dos 

questionários e pauta de observação são apresentados e analisados na sexta parte deste estudo. 

Por fim, a sétima parte reúne as considerações finais baseadas na análise dos dados coletados, 

bem como nas referências consultadas. Aqui, nossa finalidade é destacar as contribuições que 

o estudo traz para o ensino de Geografia de acordo com os objetivos estabelecidos.  

Nessa esteira, espera-se com os resultados obtidos construir uma visão de uso de jogo 

em sala de aula que não consista em mero passatempo, mas sim em um recurso com potencial 

de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem quando sua elaboração ou adaptação é 

planejada e sua aplicação esteja sob supervisão do professor. Inclusive, pontua-se que o jogo 

que se pesquisou não teve a intenção de substituir o trabalho do professor, pelo contrário, para 

ser colocado em prática, o jogo necessitou do empenho do professor para se tornar um 
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instrumento didático capaz, efetivamente, de contribuir com o ensino de Geografia, tornando-

se assim, um suporte à prática docente.  
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6 MARCO TEÓRICO           

 

Para embasar a presente pesquisa, foram consultadas fontes de referências que 

permitiram a identificação de discussões relevantes para a delimitação do marco teórico em três 

partes, a saber: o ensino de Geografia, a aprendizagem por meio de jogos e o estudo da paisagem 

local.  

 

6.1 O ensino de Geografia 

 

No que se refere ao ensino de Geografia, buscamos fundamentação teórica baseada em 

autores como: Vesentini (2009), Callai (2001 e 2009) e Cavalcanti (2010a e 2010b). Esses 

autores sugerem que o ensino de Geografia seja mais significativo e menos mecânico, que os 

conhecimentos abordados tenham significado e estejam voltados a fomentar o exercício da 

cidadania.   

Vale destacar que as discussões sobre metodologias de ensino de Geografia remontam-

se a longa data, ou seja, o debate sobre estratégias metodológicas que ressaltam o protagonismo 

do estudante não é recente, como indica Batista: 

ñ[...] se hoje é moeda das mais fortes dizer que o aluno deve, na Geografia escolar, 

sentir-se autor do processo de construção do conhecimento, resolvendo problemas, 

criando alternativas e se iniciando na ciência, em algum momento do início do século 

passado isso já havia sido discutido ï e com °nfaseò (Batista, 2020, p. 21). 

Conforme salienta Batista, os autores que utilizaremos na discussão sobre o ensino de 

Geografia na contemporaneidade, não foram os primeiros a abordar sobre o ensino de 

Geografia, tão pouco inovadores. As reflexões sobre as práticas de ensino permitem aos 

professores repensarem suas abordagens, mas não se trata de criminalizar o que vem sendo 

feito, visto que, como enfatiza Batista (2020, p. 18), ñfalar mal do ensino de Geografia se 

transformou numa prática tão tradicional quanto aquela do professor que os especialistas 

insistem em inculparò. Sabemos que o ensino em qualquer componente curricular ® uma tarefa 

complexa que envolve vários elementos, incluindo o currículo, métodos de ensino, autonomia 

do professor, recursos disponíveis e o contexto socioeconômico dos estudantes.    

Nessa esteira, Callai reflete sobre e para uma abordagem equilibrada quando se enfrenta 

a postura pedagógica existente com aquilo que se pretende implementar. Para ela, não se trata 

de reinventar o que já está estabelecido, nem descartar tudo e começar do nada, mas buscar 
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trabalhar a realidade de forma crítica a fim de promover mudanças positivas. Nas palavras da 

autora: 

Não é o caso de se reinventar o que já existe, nem de jogar tudo fora e fazer tudo 

diferente, mas de, encarar a realidade e exercitar a crítica constantemente e trabalhar 

com criatividade. A prática da Geografia como componente curricular muito nos tem 

ensinado, no que se refere tanto à Geografia especificamente como às posturas 

pedagógicas. A coragem de avançar, de mudar, permite-nos vislumbrar alternativas 

para uma geografia e um ensino mais conseqüente e libertador (Callai, 2010, p. 150). 

 

Nessa perspectiva, Cavalcanti (2010) afirma que nos últimos anos muitas pesquisas 

voltadas ao ensino de geografia foram desenvolvidas, no entanto, os avanços teóricos chegam 

com lentidão às salas de aula, permanecendo concepções tradicionais de ensino. Entretanto, 

aqui vale destacar e reconhecer os desafios dos professores, principalmente na rede pública, 

com relação à adoção de novas abordagens metodológicas. Muitos profissionais precisam 

seguir diretrizes curriculares rígidas, falta apoio para desenvolvimento profissional, pressão de 

diferentes partes como pais e administração escolar dentre outros desafios que os professores 

enfrentam quando se trata de introduzir mudanças. 

Propomos aqui refletir e enfatizar sobre o ensino de Geografia voltado a 

instrumentalizar o estudante para o exercício da cidadania. Nessa abordagem, os conteúdos 

trabalhados não devem ser apenas um conjunto de informações descontextualizadas, ou na 

prática de atividades automáticas, mas sim apresentar relevância e significado para a vida dos 

estudantes.   Nesse contexto, destacamos Vesentini (2009) que sinaliza o ensino de Geografia 

que se pretende diante do mundo globalizado. Para ele, a escola e o ensino de geografia devem 

se preocupar com a cidadania ativa, que procura promover cidadãos críticos para uma sociedade 

democrática e pluralista. Dessa maneira, segundo o autor, o professor precisa direcionar sua 

intencionalidade na formação cidadã do aluno e afirma que: 

O bom mestre não é o que doutrina os alunos para que eles adotem as suas posições 

político-ideológicas. Pelo contrário, é aquele que auxilia para que o jovem se torne 

um igual, um ser autônomo, enfim um cidadão que tem as suas próprias opiniões que, 

em muitos casos, sem dúvida que podem ï ou até devem ï contrariar aquelas do 

professor (Vesentini, 2009, p.89). 

O mundo contemporâneo se transforma constante e rapidamente. Assim, a escola e o 

ensino de Geografia também devem acompanhar essa evolução com reflexão sobre posturas 

pedagógicas ou com a incorporação de novas ferramentas de aprendizado capazes de contribuir 

para o entendimento do espaço no qual o estudante está inserido. Dessa forma, entende-se que 

o objetivo não é apenas transmitir conhecimentos sobre lugares e fenômenos geográficos, mas 

de mobilizar os estudantes a entenderem o mundo à sua volta de forma crítica e participativa. 
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A geografia, enquanto componente curricular da educação básica, deve contribuir para a 

formação cidadã do estudante, com vistas a compreender o espaço geográfico e se estabelecer 

como sujeito capaz de agir ativamente.  

Nesse sentido a geografia, entendida como uma ciência social, que estuda o espaço 

construído pelo homem, a partir das relações que estes mantêm entre si e com a 

natureza, quer dizer, as quest»es da sociedade, com uma ñvis«o espacialò, ® por 

excelência uma disciplina formativa, capaz de instrumentalizar o aluno para que 

exerça de fato a sua cidadania (Callai, 2001, p. 134). 

Em outros termos, para a autora, o ensino de Geografia deve se preocupar com o 

desenvolvimento de habilidades a fim de capacitar o estudante a ter uma visão do espaço que o 

rodeia e fornecer ferramentas e entendimento necessários para participar efetivamente como 

cidadãos. Portanto, é necessário instrumentalizar o estudante para conseguir investigar as 

relações espaciais entre a sociedade e a natureza.  

Nessa perspectiva, Cavalcanti (2010) argumenta a importância do conhecimento 

geográfico, sendo indispensável na formação cidadã, uma vez que possibilita um pensar que 

contribuiu para a contextualização do estudante como cidadãos do mundo em que vivem. Para 

a autora: 

(...) o pensar geográfico contribui para a contextualização do próprio aluno como 

cidadão do mundo em que vive, desde a escala local à regional, nacional e mundial. 

O conhecimento geográfico é, pois, indispensável à formação de indivíduos 

participantes da vida social à medida que propicia o entendimento e do papel desse 

espaço nas práticas sociais (Cavalcanti, 2010, p 11).  

O ensino de Geografia, segundo Vesentini (2009), deve perseguir vários objetivos, entre 

eles: deve deixar o aluno descobrir e refletir sobre o mundo em que vive, com atenção especial 

para a globalização e para a escala local, isto é, do lugar da sua vivência; deve promover estudos 

do meio como atividade, al®m da teoria e da estrat®gia ñlivrescaò, que contribui para associar o 

conteúdo com a sua realidade, sua vida cotidiana; e, por ¼ltimo, ñdeve, enfim, levar os 

educandos a interpretar textos, fotos, mapas, paisagens (por meio de ilustrações ou in loco), 

enfocando os problemas sócio-espaciais, a inter-relação entre os fenômenos, as causas que 

viram efeito e vice-versaò (Vesentini, 2009, p. 92).   

Nessa direção, é importante que se procure a todo momento metodologias que 

reconhecem e valorizem a realidade dos estudantes e contribuam positivamente no processo de 

ensino e aprendizagem. As habilidades e conteúdos ensinados na Geografia devem estar 

sintonizados com as experiências cotidianas dos estudantes que, juntamente com os demais 

componentes curriculares, contribuem para o surgimento de um ambiente excludente de 

preconceitos.  
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Atualmente, conforme Callai (2001, p. 135), o que se exige da escola, ñé uma educação 

que desenvolva o raciocínio lógico, a criticidade, a instrumentalização para usar coerentemente 

o conhecimento, a capacidade de pensar e especialmente de poder construir pensamento com 

autoria própriaò. Assim, o processo de formação do aluno perpassa pelas informações e 

conhecimentos não com a finalidade em si, mas como um caminho para sua formação holística.  

Sabemos que o conhecimento geográfico se constrói pelo aluno na escola e fora dela. A 

ñbagagemò que o aluno traz sobre o espa­o geogr§fico ® a partida para sua interpreta­«o. Nesse 

sentido, o ensino de geografia pode contribuir no avanço do senso comum para um 

conhecimento mais sistematizado com a ajuda de práticas pedagógicas que estimulam o 

desenvolvimento do próprio raciocínio e que não se baseiam às práticas mnemônicas dos 

conteúdos.  Nessa direção, destaca Cavalcanti (2010): 

O ensino de Geografia, assim, não se deve pautar pela descrição e enumeração de 

dados, priorizando apenas aqueles visíveis e observáveis na sua aparência (na maioria 

das vezes impostos ¨ ñmem·riaò dos alunos, sem real interesse por parte destes). Ao 

contrário, o ensino deve priorizar ao aluno a compreensão do espaço geográfico na 

sua concretude, nas suas contradições (Cavalcanti, 2010, p. 20). 

Em outras palavras, os objetivos do ensino de Geografia precisam estar relacionados à 

espacialidade das práticas sociais. Assim, segundo Cavalcanti (ibid. p.24), o ensino de 

Geografia ñdeve visar ao desenvolvimento da capacidade de apreens«o da realidade do ponto 

de vista da sua espacialidade. Isso porque se tem a convicção de que a prática da cidadania, 

sobretudo nesta virada do século, requer uma consciência espacialò. O espa­o e as percep­»es 

que se tem sobre ele são construídos pelas ações resultantes do nosso modo de viver e ser. 

Portanto, compreender esse espaço é um caminho que se abre para o exercício da cidadania. 

Nesse contexto, para a autora, ña finalidade de ensinar Geografia para crianças e jovens deve 

ser justamente a de os ajudar a formar raciocínios e concepções mais articulados e aprofundados 

a respeito do espaçoò (ibid. p.24). 

Callai (2001) ressalta que o ensino de Geografia deve ser consequente para o aluno. A 

relação entre o que é ensinado pela disciplina e o que o aluno vive é muito importante para a 

sua aprendizagem e não pode ser ignorada. A questão central ® ampliar e aprofundar a ñvis«o 

espacialò a partir do conhecimento que o aluno j§ tem do seu espaço vivido, estabelecendo 

conexões com outros espaços mais distantes e até diferentes. 

 A mesma autora chama esse olhar de olhar espacial e o considera a maneira de estudar 

a realidade da vida dos alunos. Para ela: 

O olhar espacial supõe desencadear o estudo de determinada realidade social 

verificando marcas inscritas nesse espaço. O modo como se distribuem os fenômenos 
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e a disposição espacial que assumem representam muitas questões, que por não serem 

visíveis têm que ser descortinadas, analisadas através daquilo que a organização 

espacial está mostrando (Callai, 2009, p.94). 

Sabemos que informações geográficas desconectadas não contribuem para a 

compreensão de determinada realidade social. Para entender o mundo ao seu redor faz-se 

necessário considerar as relações e características espaciais, ou seja, é preciso estabelecer 

conexões entre o local e o global e compreender a dinâmica que se estabelece. Por isso, devemos 

nos preocupar ñpara que o aluno aprenda geografia n«o apenas para assimilar as informa­»es 

geográficas disponíveis (que são importantes em si mesmas), mas para formar um pensamento 

espacial, ® necess§rio que forme conceitos geogr§ficos abrangentesò (Cavalcanti, 2010b, p. 36). 

Assim, torna-se um desafio o ensino de Geografia voltado para que o aluno construa sua 

cidadania. Sabemos que esse processo também envolve outros componentes curriculares, no 

entanto, para a Geografia, segundo Callai (2001, p. 138), ña questão é situá-lo neste mundo e 

através da análise do que acontece dar-lhe condições de construir os instrumentos necessários 

para efetivar a compreens«o da realidadeò. 

Nessa direção, o desenvolvimento pelo estudante do raciocínio geográfico é objetivo do 

ensino de Geografia, isto é, estudar um fenômeno através dos princípios de analogia, conexão, 

diferenciação, distribuição, extensão, localização e ordem com utilização de diferentes 

estratégias e recursos (Brasil, 2017).  Segundo Neto (2019),   

O raciocínio geográfico é um processo cognitivo que pode ser desenvolvido pelo 

professor de Geografia quando este se utilizar de estratégias pedagógicas que 

possibilite o aluno a ter um papel ativo na construção de significados, ancorando-se 

nos fundamentos teórico metodológicos da ciência geográfica (Neto, 2019, p. 1551). 

É preciso que o professor se aproprie e mobilize com seus alunos conceitos 

fundamentais da Geografia relevantes para a compreensão do espaço geográfico. Nesta 

perspectiva, Cavalcanti (2010, p. 25) enfatiza que ña leitura do mundo do ponto de vista da sua 

espacialidade demanda de apropriação, pelos alunos, de um conjunto de instrumentos 

conceituais de interpretação e de questionamento da realidade socioespacialò.  

Por conseguinte, para a compreensão do espaço geográfico faz-se necessário o 

entendimento de conceitos como lugar, paisagem, região, natureza, sociedade, território, escala. 

Esses conceitos são fundamentais para o raciocínio geográfico e são importantes no ensino de 

Geografia, pois são estruturantes dos conteúdos trabalhados nos anos finais do Ensino 

Fundamental. Para Cavalcanti (2010b, p. 31), ña forma­«o de conceitos geogr§ficos 

instrumentalizadores do pensamento espacial ® a meta a ser buscada no ensino de Geografiaò. 

Nessa mesma esteira, a Base Nacional Comum Curricular destaca a valiosa contribuição da 
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Geografia aos estudantes da Educa­«o B§sica: ñdesenvolver o pensamento espacial, 

estimulando o raciocínio geográfico para representar e interpretar o mundo em permanente 

transformação e relacionando componentes da sociedade e da naturezaò (Brasil, 2017, p. 358).   

 A formação de conceitos geográficos instrumentalizadores precisa levar em 

consideração o olhar e os conhecimentos dos alunos sobre o seu espaço de vivência e colocar 

em confronto os conceitos do cotidiano com os conceitos científicos. Assim, a escola e o ensino 

de Geografia, na atualidade, podem contribuir para a efetiva formação cidadã dos alunos. Nesse 

sentido, Cavalcanti destaca que: 

É verdade que a sociedade mudou e avançou em muitos aspectos, e que a escola e o 

ensino de geografia não têm acompanhado satisfatoriamente essa mudança. Por isso 

mesmo, a escola e o ensino de geografia precisam, de fato, mudar, precisam estar mais 

ligados à vida social atual (Cavalcanti, 2010b, p. 33). 

Os sistemas de ensino precisam ofertar à escola e ao ensino de Geografia condições e 

recursos a fim de estimular a reflexão sobre procedimentos pedagógicos que não estejam 

ñantenadosò com o mundo contempor©neo. Dessa maneira, procura-se estimular a prática 

docente que oportunize um ensino que valorize o cotidiano do aluno, possibilitando que o 

professor reflita sobre o uso de técnicas e metodologias a fim de incorporar novas estratégias 

que colocam o aluno como sujeito ativo do seu aprendizado. Sobre isso, Cavalcanti (2010b) 

considera: 

[...] que a escola (e o ensino de geografia) mantém sua atualidade como espaço onde 

se desenvolve o trabalho com o saber, com sua cultura, em busca do crescimento 

intelectual de seus alunos. Seu papel, nesse sentido, é ampliar o uso de procedimentos 

de ensino que sejam propiciadores da manifestação dos sujeitos, de sua diversidade e 

do processo de significação dos conteúdos, incluindo a música, a literatura, o cinema, 

a cartografia, o estudo do meio, os jogos de simulação (Cavalcanti, 2010b, p.33). 

Em outros termos, cabe ao ensino de Geografia instruir o estudante a fazer leituras do 

espaço geográfico com diferentes estratégias pedagógicas. A autora reforça o uso de recursos 

diferenciados como a música, a literatura, jogos, entre outros para estabelecer conexão entre a 

realidade do estudante e o conhecimento que se quer trabalhar. Assim, é possível desenvolver 

um olhar sobre os espaços da sua vida cotidiana e estabelecer relação com o contexto global. 

Esse olhar com intencionalidade é interessante para a ressignificação dos conhecimentos do 

cotidiano do aluno e contribui para o entendimento dos conceitos científicos.  

Nesse contexto, é importante considerar que a apreensão de conceitos não ocorre de 

maneira simples e fácil. Nesse processo é preciso considerar o conceito cotidiano do aluno. Para 

isso, o ensino de Geografia requer metodologias que fazem dos alunos participantes ativos, 

cujos temas ensinados não estejam de forma fragmentada e isolada na sociedade. Para Callai 



25 

 

 

(2005, p. 60), ña geografia que o aluno estuda deve permitir que ele se perceba como 

participante do espaço que estuda, onde os fenômenos que ali ocorrem são resultados da vida e 

do trabalho dos homens e est«o inseridos num processo de desenvolvimentoò. 

Estudar a paisagem do lugar de vivência do estudante torna-se um recurso valioso para 

o entendimento dos processos que deram origem, influenciam e a modelam constantemente. 

Segundo Callai (2009) estudar o lugar é fundamental, pois nele também há marcas e influências 

do global. Para a autora, o lugar apresenta as condições daqueles que vivem ali e pode ser 

explicado pelos aspectos que vão além das condições naturais e humanas. As influências 

externas também podem contribuir para a compreensão do que acontece em cada lugar, muitas 

vezes retratadas na paisagem. No ensino de Geografia, recortes são necessários para a 

compreens«o do todo, neste sentido, Callai (2009, p. 83), exemplifica que ® pertinente ñestudar 

o lugar para compreender o mundoò. Logo, estudar a paisagem do lugar conecta o estudante às 

questões locais, regionais e globais e abre caminho para o entendimento do seu contexto 

socioeconômico.  

Em outras palavras, o ensino de geografia deve possibilitar, por meio do diálogo com 

outros componentes curriculares a leitura e compreensão do mundo cujo ponto de partida 

necessário é o do lugar como categoria geográfica espacial, mas sem o desconectar com as 

outras escalas espaciais que possibilitam e dão sentido às relações sociais que se estabelecem 

no lugar e se materializam no espaço na forma de paisagem por meio do que Milton Santos 

chamou de rugosidades (Santos, 1996). 

Para tanto, é importante ressignificar as práticas metodológicas e incorporar novas 

ferramentas de estudo ao ensino de Geografia a fim de promover a capacidade dos estudantes 

em interpretar o espaço, ou seja, o desenvolvimento de um pensar geográfico como forma de 

assegurar a formação de alunos cidadãos. Isso implica não apenas transmitir conhecimentos 

geográficos, mas em utilizar metodologias e recursos capazes de estimular a participação e o 

pensamento crítico dos alunos em relação ao seu espaço.  

Por fim, nesse estudo, procuramos desenvolver e aprofundar o conceito de paisagem 

que visa a identificação dos seus componentes, bem como um entendimento dos significados 

que eles podem revelar. Dessa forma, buscou-se, através do produto educacional desenvolvido, 

aplicado e avaliado, jogo intitulado ñDecifrando a Paisagemò, desenvolver de maneira 

abrangente o conceito de paisagem e promover habilidades de observação, interpretação e 

análise ao trazer para o jogo situações do cotidiano do estudante. 
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6.2 O Jogo como recurso didático  

 

Para iniciarmos a reflexão sobre o jogo aplicado ao processo de ensino e aprendizagem, 

buscamos através dos autores Huizinga (2008); Chateau (1987); Kishimoto (1999) e Macedo, 

Petty e Passos (2005) fundamentação sobre o conceito de jogo e sua aplicação na esfera escolar. 

Em seguida, procuramos relacionar o uso e importância do jogo no ensino da Geografia citando 

os autores Verri e Endlich (2009); Castellar e Vilhena (2010); Breda (2018) e Klimek (2022). 

Por fim, ancoramos o jogo na teoria cognitiva da Aprendizagem Significativa de Ausubel, 

citando Moreira (2011) e Silva-Pires; Trajano; Araujo-Jorge (2020). 

 

6.2.1 O jogo e o Ensino 

 

O jogo visto como recurso didático torna-se uma ferramenta de apoio à prática docente 

com potencial de contribuir em situações de aprendizagem envolvendo conteúdos e habilidades 

curriculares. Acreditamos que, ao possibilitar um ambiente descontraído e propício à interação, 

o jogo estimula os participantes a concentrarem esforços para atingirem seus objetivos.  

É importante considerar a atividade lúdica no ambiente escolar obrigatório. Conforme 

Macedo, Petty e Passos (2005, p. 17) a ñescola obrigat·ria que não é lúdica não segura os 

alunos, pois eles não sabem nem têm recursos cognitivos para, em sua perspectiva, pensar na 

escola como algo que lhes será bom em futuro remoto, aplicada a profissões que eles nem sabem 

o que significamò. As crian­as nessa fase da vida tendem a se envolver em atividades que lhes 

dão prazer, sendo uma atividade importante na construção de habilidades socioemocionais.  

Nessa perspectiva, os jogos podem contribuir com o processo de ensino e aprendizagem, 

visto que, fazem parte do nosso cotidiano, representando assim, um fenômeno cultural. 

Huizinga (2008), em sua obra intitulada ñHomo Ludensò, define o jogo como:  

Uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e determinados 

limites de tempo e espaço, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente 

obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de 

tens«o e alegria e de uma consci°ncia de ser diferente da ñvida quotidianaò (Huizinga, 

2008, p. 33).  

Huizinga (2008) apresenta algumas características gerais próprias do jogo. 

Primeiramente, destaca o fato de ser livre, ou seja, o jogo é uma atividade voluntária, pelo 

prazer. A segunda caracter²stica fundamental ® a n«o vida ñcorrente, nem vida realò, isto ®, 

refere-se a uma fuga da vida cotidiana, é repleto de fantasia que absorve inteiramente o jogador, 

provocando tensão e alegria. A terceira característica refere-se ao isolamento, a limitação. O 
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jogo é realizado dentro de certos limites de tempo e de espaço. Por fim, a quarta característica 

atribuída ao jogo é que ele cria ordem e é ordem, ou seja, é envolvido por regras a serem 

obedecidas pelos jogadores. Qualquer desobediência às regras estraga o jogo.  

Vale ressaltar que Huizinga (2008) não concentra sua obra especificamente sobre jogos 

na educação. Ele traz uma abordagem conceitual mais ampla como uma atividade cultural e 

social presente em nossas vidas. No entanto, nossa intenção é abordar o jogo no contexto 

educacional ao proporcionar ño interesse pelo aprender de forma despercebida, colaborando 

para o processo de ensino-aprendizagem, seja para introduzir e/ou reforçar um assunto, seja 

para avaliar o conte¼do j§ trabalhadoò (Breda, 2018, p. 31). Dessa maneira, o jogo didático 

apresenta objetivos diferentes de um jogo comum. Enquanto o jogo comum está voltado 

principalmente ao entretenimento, prazer e diversão, o jogo didático também apresenta 

objetivos educacionais voltados ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e 

socioemocionais.  

Segundo Chateau (1987) é na infância que o jogo tem espaço essencial na vida de uma 

pessoa, já que esta fase de aprendizagem é fundamental à vida adulta. A criança busca se 

realizar com a atividade lúdica, se colocando em situações imaginárias que lhes atribuem 

prazer.  Em seus estudos sobre jogos, destaca que ao jogar a criança está estruturando situações 

da vida futura, mas que não tem consciência disso. Para o autor, ño mundo do jogo ®, ent«o, 

uma antecipa­«o do mundo das ocupa­»es s®riasò (Chateau, 1987, p. 22). É através do jogo que 

esquemas necessários à vida adulta, como a autonomia, vão se estabelecendo.  

A dinâmica do jogo possibilita distanciar-se do mundo real e abrir caminhos para o 

surgimento do ambiente lúdico, fundamental para despertar o interesse por determinado 

conteúdo do currículo. Nesse cenário, a criança pode exercer sua soberania e moldar sua 

personalidade. Sendo assim, o jogo permite à criança exercitar situações imaginárias que 

contribuirão na conduta da sua vida. 

Para Chateau (1987) o jogo é uma atividade que possibilita à criança crescer, se tornar 

grande. Assim, o jogo representa para a criança o que o trabalho representa para o adulto. Para 

o adulto, as conquistas advindas do seu trabalho, o realiza. Já a criança se desenvolve com suas 

atividades lúdicas e o adulto sentirá proeza em seu trabalho realizado perante os demais adultos. 

A criança, que está à margem do mundo do trabalho, encontrará em situações de jogo uma 

afirmação de si. Nesse sentido, Chateau (1987, p. 29) afirma que ñuma criança que não quer 

brincar/jogar, é uma criança cuja personalidade não se afirma, que se contenta com ser pequena 

e fraca, um ser sem determina­«o, sem futuroò. Em outras palavras, a fase de brincar/jogar ® 
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essencial para a vida adulta, pois se a criança não brincar ou jogar poderá se tornar um adulto 

que não sabe pensar.  

Para Chateau (1987) a finalidade do jogo não é a mesma para a criança e o adulto. O 

adulto procura o jogo para se ocupar, ou seja, é visto como um passatempo com a intenção de 

obter relaxamento. Pode ser entendido como divertimento, com o lado negativo de não ter um 

fim em si mesmo, mas para servir como um ñrem®dio contra o t®dioò. Ao contr§rio, o jogo da 

criança é a expressão do seu ser que busca a afirmação do eu, ou seja, o jogo tem o fim em si 

mesmo.  

Segundo Kishimoto (1999), os jogos eram malvistos e desvalorizados na educação. No 

decorrer do tempo, pesquisas demonstraram as contribuições dos jogos para o desenvolvimento 

das crianças, o que favoreceu práticas no processo educacional. Ao brincar, a criança 

desenvolve sua imaginação e sua representação da sociedade. Quando a brincadeira adota 

regras, torna-se o jogo. Portanto, jogar seria brincar respeitando as regras do jogo. Para Macedo, 

Petty e Passos (2005, p. 14), ño jogo ® uma brincadeira que evoluiuò. Aqui, a brincadeira 

consiste na ação da criança ao colocar em prática as regras do jogo. É o envolvimento efetivo 

na ação lúdica.  

De acordo com Kishimoto (1999), jogos e brinquedos sempre se fazem presentes na 

vida das crianças, independente da sua classe social, de época e cultura, pois nessa fase elas 

vivem num mundo de fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos, onde realidade e faz-

de-conta se confundem. Assim, o jogo contribui para o desenvolvimento da criança por 

contemplar as várias formas de representação, estimulando e potencializando o aprendizado.  

Quando as situações lúdicas são intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a 

estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensão educativa. Desde que 

mantidas as condições para a expressão do jogo, ou seja, a ação intencional da criança 

para brincar, o educador está potencializando as situações de aprendizagem. 

(Kishimoto, 1999, p. 36).  

Macedo, Petty e Passos (2005) afirmam que qualquer jogo já existente, ao ser adaptado, 

poderá ter uma função no contexto escolar, desde que, se estabeleça um objetivo pedagógico. 

Todo jogo, sendo uma brincadeira que evoluiu, necessita de regras e um objetivo delineado 

para sua execução. Sendo assim, no ambiente escolar, é fundamental a presença do professor 

para elaborar e acompanhar a execução, propondo desafios, análises e reflexões para que os 

objetivos pedagógicos propostos sejam atingidos. Dessa maneira, os alunos perceberão que o 

jogo educativo não se constitui como passatempo, onde jogam por jogar.  
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6.2.2 O jogo no ensino de Geografia 

 

Para Klimek (2022), os debates recentes acerca das mudanças na metodologia de ensino 

de Geografia, trouxeram propostas diferenciadas de ensinar e aprender na educação básica. 

Essas propostas são capazes de ir além das aulas expositivas e da intensa utilização do livro 

didático. Para ele, as inovações propostas podem melhorar a motivação dos alunos, 

contribuindo para uma aprendizagem significativa enquanto os tornam ativos no processo da 

construção de conceitos, habilidades e valores. Segundo o autor:  

O ensino de Geografia deve possibilitar ao aluno a compreensão da realidade e 

instrumentalizá-lo para que faça leitura crítica, identifique problemas e estude 

caminhos para solucioná-los, mas para isso é necessário que alunos e o professor 

sejam parceiros na busca de conhecimentos e saibam utilizá-los de forma a entender 

o espaço e analisá-lo geograficamente para estabelecer relações, associações entre o 

lugar e o mundo (Klimek, 2022, p. 119). 

Nesse cenário, os jogos e brincadeiras possibilitam o surgimento de um ambiente mais 

propício à interação e a concentração de esforços para atingir determinados objetivos. A 

apreensão dos conteúdos e desenvolvimento de habilidade ganham uma nova estratégia que 

torna a aula mais dinâmica e estimula a aprendizagem dos participantes. Para Klimek (2022): 

A função do jogo não se resume na aprendizagem de algum tema ou habilidade 

inserida nas peças, mas é, acima de tudo, um instrumento auxiliar na socialização e 

na construção do conhecimento moral, pois trabalha com valores como respeito 

mútuo, responsabilidade e principalmente conhecimento e respeito às regras (Klimek, 

2022, p. 119). 

Em outras palavras, o uso de jogo em sala proporciona condições favoráveis ao 

aprendizado de conteúdos e habilidades que estejam envolvidos na dinâmica, o que contribui 

para a assimilação de novos conhecimentos. Além disso, a atividade cria um ambiente de 

interação entre os alunos e exige o convívio com o cumprimento às regras estabelecidas. Isso 

também os prepara para o convívio ético. 

Quando os alunos estão jogando, é comum que um se coloque no lugar do outro. O 

desenvolvimento da concentração e descentração e de pontos de vistas diferentes exige do 

jogador a tomada de decis«o. Nessa din©mica, os alunos ñutilizam o pensamento l·gico, 

trabalham as ferramentas de inteligência, constroem habilidades motoras, domínio de espaço, 

e, principalmente, s«o sujeitos ativos, saindo da passividadeò (Klimek, 2022, p. 120). 

O aluno deve compreender que o jogo se apresenta como oportunidade de 

aprendizagem, se esforçando para obter êxito e, quando não consegue, deve procurar 

alternativas para superar as dificuldades e obstáculos. Assim, num jogo bem elaborado, segundo 
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Klimek (2022, p. 121), ña aplica­«o dos conhecimentos pelo professor nos jogos faz com que 

os alunos adquiram habilidades que são e serão utilizadas em toda a vida, como atenção, 

raciocínio, observação, parceria, cooperação, classifica­«o e outrasò.  

Para o mesmo autor, a ação do professor é muito importante na elaboração e aplicação 

do jogo. Existe a possibilidade de melhorar o interesse dos alunos em aprender mais e, 

juntamente, a condição de proporcionar uma estratégia de estudo significativa capaz de 

promover a aprendizagem de conhecimentos conceituais e procedimentais. Nesse sentido, o 

professor deve promover um ambiente organizado para jogar que seja confortável e convidativa 

para a realização do jogo. 

 Segundo Castellar e Vilhena (2010), os jogos podem auxiliar o professor a desenvolver 

os conteúdos de maneira mais significativa e favorecer um ambiente de interação entre os 

alunos e entre os alunos e o professor. Para elas, atualmente é difícil imaginar uma aula de 

Geografia sem a presença de jogos e afirmam que: 

A importância de se trabalhar nesta perspectiva como didática da educação geográfica 

é grande, na medida em que auxilia o desenvolvimento intelectual do aluno, que, 

aprendendo melhor, vivência as atividades e é colocado em situação de desafio, 

organizando esquemas e raciocinando sobre o conteúdo em questão. (Castellar e 

Vilhena, 2010, p. 44). 

Segundo as autoras, os jogos e brincadeiras devem ser entendidos como ñprocedimentos 

de aprendizagem que devem ser trabalhados em sala de aula, sob a perspectiva de dar 

significados aos conte¼dosò (p.45). Em outros termos, é trazer à sala de aula uma condição que 

estimule o aluno a aprender, atribuindo significado aos conteúdos, para serem mais perceptíveis 

no seu cotidiano, ou seja, estabelecendo conexões entre teoria e prática.  

Portanto, ao se trabalhar com jogos, é preciso estabelecer uma organização das etapas 

onde se identifica o que será realizado pelos alunos e a orientação do professor, a fim de dar 

sentido às suas ações. Desse modo, Castellar e Vilhena (2010, p. 48), afirmam que se cria ñuma 

intencionalidade na realização das atividades e uma objetividade no jogarò. 

Atividades envolvendo situações-problemas são importantes para serem aplicadas nos 

jogos. O aluno, enquanto jogador, encontrará situações a serem resolvidas durante a dinâmica 

do jogo que o estimula ao exercício de elaboração de hipóteses, confrontar o conhecimento 

prévio e desenvolver seu senso crítico diante da situação exposta. Por fim, as situações-

problemas aplicadas aos jogos é uma maneira de estimular o raciocínio dos alunos diante de 

situações que requerem a tomada de atitudes (Castellar e Vilhena, 2010). 
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Segundo Breda (2018), no Brasil o uso de jogos relacionados ao ensino de Geografia 

para a educação básica ainda é recente. Porém, na última década, pesquisas sobre a produção 

de jogos começaram a se destacar, impulsionando a produção de materiais. 

O uso de jogo como recurso didático no processo de ensino-aprendizagem de Geografia, 

torna-se uma estratégia interessante, pois possibilita mobilizar o interesse do aluno, o instigando 

a uma maneira de aprender mais prazerosa. Para Verri e Endlich (2009, p. 67), o uso de jogos 

ñvem como um estímulo tanto para melhor compreensão do conteúdo, quanto para o 

crescimento e o desenvolvimento intelectual do aluno - fundamental para atingir a 

responsabilidade e a maturidadeò. Essa perspectiva, enfatiza o jogo como uma forma de 

contribuir na aprendizagem de um conteúdo específico, bem como ajuda o aluno a desenvolver 

habilidades cognitivas como a resolução de problemas e habilidades sociais como trabalho em 

equipe e empatia, importantes à sua vida adulta.  

Nessa esteira, Breda (2018), enfatiza que o jogo, além de ser um instrumento de 

socialização, pode contribuir pela descoberta, com o aprendizado do conteúdo e oportunizar 

uma aula mais dinâmica. A autora, enfatiza a importância dos jogos em sala de aula como 

estímulo ao aprendizado de temas geográficos, afirmando que:  

O uso de jogos, como um recurso para o processo de ensino e aprendizagem, torna-se 

um material atrativo, pois permite despertar a curiosidade e instiga a vontade de 

aprender de forma prazerosa. Combinado com outros recursos, como aulas, trabalhos 

de campo e leituras, o jogo pode ser mais uma alternativa, porque possibilita ao aluno, 

por meio de regras e métodos, construir por si mesmo a descoberta, o conhecimento 

e dinamizar a aula, j§ que o jogo ® uma atividade pelo ñprazerò (Breda, 2018, p. 27). 

Durante o jogo, a criança dedica esforços para obter êxito e mostrar que consegue 

superar determinadas dificuldades. A mobilização da criança para vencer os obstáculos 

impulsiona o desenvolvimento de sua inteligência e fica evidente que não é apenas uma forma 

de entretenimento. Não é somente o cognitivo que se articula, mas também aspectos emocionais 

são trabalhados no jogo. As crianças precisam entender que nem sempre se ganha, que o erro e 

o fracasso fazem parte da nossa vida e que com eles podemos aprender.  Nessa direção, Lopes 

(2011, p. 166), afirma que ñ® fundamental que a crian­a possa ter essas experi°ncias 

vivenciadas de forma natural, para poder aprender a suportar frustrações e compreender que 

todas erram e ® poss²vel aprender com os pr·prios errosò. 

O jogo é uma ferramenta que contribui para o aluno aprender a reagir adequadamente 

com a vitória ou derrota. É um ensaio para seu comportamento em sociedade. Por se tratar de 

jogo, outro fator que aparece é a competição. Para Verri e Endlich (2009, p. 67), na dinâmica 

do jogo existe ña ideia de competição e até mesmo de rivalidade, mas podemos analisar esse 



32 

 

 

aspecto como uma forma de crescimento individual, tendência de superação e até mesmo de 

desenvolvimento do espírito de colaboração, quando envolve jogos em gruposò. A competição 

que existe nas partidas, segundo Breda (2018, p. 28), ñn«o necessariamente é negativa, pois o 

fato de o jogador buscar a vitória leva-o a um esfor­o ñprazerosoò e a uma motiva­«o para 

superar dificuldadesò. 

 Na mesma perspectiva, Lopes (2011, p. 38) afirma que ños jogos competitivos e com 

regras levam a criança a aprender conceitos básicos da vida, sendo obrigadas a se enquadrar em 

determinadas regras para realizar algo, aprendendo a respeitar para ser respeitado, e a situação 

lúdica é transposta para as outras situa­»es da vidaò. Para a autora, o jogo é uma oportunidade 

de a criança vivenciar e compreender que a vitória nem sempre é garantida e que o erro e o 

fracasso são situações inevitáveis da vida. O respeito às regras é fundamental à vida adulta e a 

competição deve ser saudável, na qual a finalidade é o desenvolvimento individual ou em 

equipe, sem focar em rivalidades. Para isso, a aplicação do jogo em sala de aula deve seguir um 

planejamento organizado e adequado a atender determinadas habilidades e conteúdo. Nesse 

contexto, Breda (2018) enfatiza que: 

[...] o lugar do jogo na sala de aula ainda é um desafio a ser pensado. Por isso, os jogos 

devem ser desenvolvidos e trabalhados com cautela, de forma a contribuir para o 

processo de ensino aprendizagem da criança, principalmente quando visar a trabalhar 

algum conteúdo escolar. Nesse momento, precisamos estar atentos, pois o que é 

estimulante para alguns pode ser traumatizante para outros. Precisamos conduzir 

nossa prática evitando, por exemplo, que a atividade torne-se um material que desperte 

uma competição tratada como rivalidade (Breda, 2018, p. 28). 

 Ao introduzir jogos em sala de aula é fundamental que o professor apresente aos 

estudantes e que estes compreendam claramente a finalidade do jogo didático. Para alcançar os 

objetivos traçados pelo professor é necessário que os estudantes percebam a diferença entre um 

jogo comum e um jogo didático. O foco do jogo didático não busca apenas a vitória, mas a sua 

dinâmica de didatizar a abordagem de um determinado conteúdo curricular. Assim, podemos 

considerar que a incorporação eficaz do conteúdo no jogo depende exclusivamente do trabalho 

docente.  

Nessa direção, Verri e Endlich (2009) também destacam o papel do jogo como 

ferramenta auxiliar da prática docente ao afirmarem que: 

Outro aspecto a ser esclarecido é o fato de que o jogo não assume o papel do professor 

em ensinar o conteúdo. O jogo apenas tem o papel de auxiliar o professor, 

instrumentalizando-o, no processo de ensino como um exercício de apreensão e 

fixação do conteúdo passado pelo professor, tornando, dessa forma, indispensável a 

presença e a orientação do professor na sala de aula (Verri e Endlich, 2009, p.68). 
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Em situação de jogo, o professor deixa de ser o transmissor dos conhecimentos para ser 

o mediador do processo de ensino e aprendizagem, incentiva e oportuniza um caminho a ser 

percorrido pelos alunos com certa autonomia. Desse modo, sua presença e orientação são 

fundamentais, uma vez que o jogo atua como uma ferramenta auxiliar do professor com 

possibilidade de deixar o processo de ensino mais envolvente, dinâmico e eficaz.  

Nesse sentido, pensar um jogo que contribua para facilitar os caminhos do ensino e da 

aprendizagem da categoria paisagem, expressão e materialização no território das relações 

sociais que produzem e constituem o espaço geográfico, exige que mergulhemos no debate 

sobre este conceito chave da Geografia como disciplina científica. 

 

6.2.3 Aprendizagem significativa e o jogo 

 

A elaboração do jogo está apoiada na teoria da aprendizagem significativa de David 

Paul Ausubel (1918-2008) estudada aqui no Brasil pelo autor Marco Antonio Moreira (2011). 

A teoria elaborada por Ausubel corresponde a um processo de aprendizagem que esteja baseado 

num conhecimento pré-existente no aprendiz que o pesquisador chama de ñsubsun­orò ou 

ñid®ia-©ncoraò. Esse termo ® a denomina­«o que se atribui ña um conhecimento espec²fico, 

existente na estrutura de conhecimentos do indivíduo, o que permite dar significado a um novo 

conhecimento que lhe é apresentado ou por ele descobertoò (Moreira, 2011, p. 14). 

Na aprendizagem significativa, ño conhecimento pr®vio ®, na vis«o de Ausubel, a 

variável isolada mais importante para a aprendizagem significativa de novos conhecimentosò 

(Moreira, 2011, p.23). A teoria pressupõe a existência de um conhecimento prévio na estrutura 

cognitiva do aprendiz denominado de subsunçor que pode ser um conceito, uma forma, um 

símbolo, um saber fazer entre outros conhecimentos cuja natureza pode ser conceitual, 

procedimental ou atitudinal.  

A teoria de Ausubel é direcionada à sala de aula. Desse modo, é importante destacar que 

toda criança que vai à escola já tem algum aprendizado, ela não chega no espaço escolar sem 

algum conhecimento prévio. É com este conhecimento que a criança já possui que o professor 

deve ter seu ponto inicial de trabalho para concretizar uma aprendizagem significativa que se 

concretiza de acordo com algumas condições.  Para Moreira (2011): 

É importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela interação 

entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa interação é não-literal 

e não-arbitrária. Nesse processo, os novos conhecimentos adquirem significado para 
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o sujeito e os conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior 

estabilidade cognitiva (Moreira, 2011, p.14).  

Em outras palavras, a aprendizagem significativa ocorre de maneira não-literal, ou seja, 

sem métodos que exigem memorização que levam a aprendizagem mecânica sendo, portanto, 

uma aprendizagem agradável e não-arbitrária, pois a interação não é com qualquer ideia prévia, 

mas com conhecimento relevante já existente na estrutura cognitiva do indivíduo sendo, 

portanto, representativo.  

Segundo a teoria ausbeliana, o que vai influenciar na aprendizagem de novos 

conhecimentos é a existência de conhecimentos prévios, ou seja, aquilo que o sujeito já sabe. 

A aprendizagem significativa defende a aquisição do conhecimento com significado pelo 

aprendiz e isso acontece através da interação cognitiva entre os conhecimentos novos e os 

prévios. Desse modo, a ação do professor em sala de aula, deve ser no sentido de aproveitar a 

ñbagagemò de conhecimentos que o aluno traz para promover uma nova aprendizagem não-

literal e não-arbitrária. Sendo assim, os novos conhecimentos serão ancorados sobre os 

existentes, o que possibilita a evolução da compreensão do fenômeno estudado. 

Podemos exemplificar abordando o conceito de paisagem. O contato da criança com o 

mundo e com adultos criou na sua estrutura cognitiva uma visão peculiar de paisagem. Ao longo 

da sua vida, a paisagem sempre esteve presente no seu dia a dia. Então, o sujeito tem um 

significado de paisagem atrelado ao cotidiano. Quando a criança vai à escola, a ela será proposto 

o estudo sobre o conceito geográfico de paisagem. Nesse momento será desenvolvido o 

significado científico de paisagem.  

Nessa perspectiva, o trabalho do professor não começa do nada, e sim do conhecimento 

prévio do aluno sobre paisagem, interagindo com um novo conhecimento. Apesar da visão 

perceptiva do aluno sobre a paisagem, esse conhecimento será o subsunçor para adquirir outros, 

pois ñatrav®s de sucessivas intera­»es, um dado subsun­or, vai de forma progressiva, 

adquirindo novos significados, vai ficando mais rico, mais refinado, mais diferenciado, e capaz 

de servir de ancoradouro para novas aprendizagens significativasò (Moreira, 2011, p. 20). 

Para ocorrer a Aprendizagem Significativa é preciso de duas situa­»es: ñ1) o material 

de aprendizagem deve ser potencialmente significativo e 2) o aprendiz deve apresentar uma 

predisposi­«o para aprenderò (Moreira, 2011, p. 24). A primeira seria a oferta de conteúdo 

escolar potencialmente significativo, interessante e instigante, cabendo ao professor a sua 

organização. A outra condição é aquela em que o aluno deseja aprender em situações que não 

são exigidas a memorização, a repetição mecânica.  



35 

 

 

Na primeira condição, o material didático oferecido deve ser coerente com a estrutura 

cognitiva dos sujeitos. O aprendiz deve ter em sua estrutura cognitiva conhecimentos prévios 

relevantes capazes de se relacionar com esse material. Por sua vez, ño material deve ser 

relacionável a determinados conhecimentos e o aprendiz deve ter esses conhecimentos prévios 

necessários para fazer esse relacionamento de forma não-arbitrária e não-literalò (Moreira, 

2011, p. 25). 

Segundo Moreira (2011) não existe material de aprendizagem significativo, e sim 

potencialmente significativo. Não existe um jogo significativo, nem uma aula significativa, 

ñpois o significado est§ nas pessoas, n«o nos materiaisò (Moreira, ibid., p. 24). Todo sujeito que 

recebe o conteúdo tem uma maneira singular de absorvê-lo a depender das circunstâncias que 

lhe é oferecido. Nesse caso, o aprendiz faz uma espécie de filtragem de acordo com o que já 

sabe, isto é, de acordo com seus conhecimentos prévios, porém a aceitação dos novos 

conhecimentos nem sempre ocorre de forma imediata.  

A segunda condição, o sujeito precisa demonstrar predisposição para aprender. Não se 

trata aqui de algum tipo de motiva­«o ou prefer°ncia por determinadas disciplinas, mas ña 

relacionar (diferenciado e integrando) interativamente os novos conhecimentos à sua estrutura 

cognitiva prévia, modificando-a, enriquecendo-a, elaborando-a e dando significados a esses 

conhecimentosò (Moreira, 2011, p. 25).  

Contrapondo a aprendizagem significativa aparece a aprendizagem mecânica. A 

aprendizagem mecânica é aquela cujos processos estão baseados na memorização, ou seja, na 

ñdecorebaò.  Num primeiro momento parece estar em lados opostos. No entanto, ambas não são 

dicotômicas e aparecem num mesmo contínuo, complementando-se. De acordo com Moreira 

(2011), aprender de maneira mecânica pode até provocar uma aprendizagem significativa, 

desde que o aluno tenha subsunçores necessários, predisposição para aprender, material 

didático potencialmente significativo e mediação do docente, porém, na realidade, isso nem 

sempre ocorre e o que prevalece é a aprendizagem mecânica. 

A aprendizagem significativa é caracterizada por dois processos principais da dinâmica 

da estrutura cognitiva, segundo Moreira (2011). Destacamos a diferenciação progressiva como 

sendo o processo de atribuir novo significado a um subsunçor a partir das suas sucessivas 

interações para dar significado a novos conhecimentos. Essas interações permitem que, 

progressivamente, dado subsunçor fique mais diferenciado e com maior potencial de servir de 

ancoradouro para novos conhecimentos. 
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 Tomamos como exemplo novamente o conceito de paisagem. Pela sua experiência no 

cotidiano, a criança quando chega à escola traz consigo, possivelmente, o conceito de paisagem 

com significado relacionado a um lugar bonito, que chama sua atenção. Na escola, a criança 

aprenderá, através da Geografia, que paisagem é tudo aquilo que nossa visão alcança e que pode 

ser captado pelos demais sentidos do corpo humano, sendo classificada como paisagem natural 

e paisagem artificial (Santos, 1988). Assim, é possível que o aluno ao utilizar o subsunçor inicial 

de paisagem, que existe na sua estrutura cognitiva com significado do seu cotidiano, para dar 

significado à paisagem artificial, por exemplo, permita que a interação progressiva altere o 

subsunçor inicial, deixando-o mais refinado.  

Outro processo da dinâmica da organização dos subsunçores é denominada de 

reconciliação integradora e ocorre juntamente com a diferenciação progressiva. Acontece 

quando um subsunçor inicial, como exemplo, paisagem artificial, torna a integrar um 

significado mais exato, eliminando diferenças aparentes com a paisagem natural.   

Segundo Moreira (2011) os primeiros subsunçores se formam na criança nos primeiros 

anos de vida pela experiência concreta de encontros que o aprendiz realiza. Por exemplo, o 

conceito de gato se forma quando o sujeito passa a ter contato com o mesmo e consegue 

estabelecer diferenças de atributos com outros animais que podem ser semelhantes aos gatos e 

com a interação com outras pessoas que lhe afirmaram ser um gato. Assim, a criança passa a 

compreender cada vez mais a função do subsunçor gato construído na sua estrutura cognitiva e 

o utiliza em negociações de novos significados. Já na fase adulta, principalmente, ocorre outro 

processo de formação de conceitos através da assimilação quando ño novo conhecimento 

adquire significados e o conhecimento pr®vio adquire novos significadosò (Moreira, 2011, p. 

29). Trata-se da interação de um novo conhecimento interagindo de maneira não-arbitrária e 

não-literal com um conhecimento já existente no sujeito que seja relevante, significativo. 

Assim, nesse processo, ocorre uma interação entre o conhecimento novo e o subsunçor, 

alterando-os, ocorrendo a assimilação do novo conhecimento.  

Na prática docente voltada à aprendizagem significativa, devemos considerar que 

quanto mais conhecimentos prévios tiver o sujeito, mais condições de aprender ele terá, pois 

outros conhecimentos são edificados a partir daqueles que já sabe. Nessa direção, para 

promover a aprendizagem significativa é importante que o docente se autoquestione sobre o 

que o seu aluno já sabe, que conhecimento ele traz à escola, e a partir disso, considerar o 

conhecimento prévio para apresentar o novo, e assim, se oportuniza que o aluno utilize e aplique 

o saber escolar para seu cotidiano.  
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Na atualidade, é preciso constantemente refletir e rever o papel pedagógico do professor, 

visto que, a educação contemporânea que se pratica na escola ainda apresenta fortes laços com 

métodos que estimulam a aprendizagem mecânica, quando o trabalho está focado no professor 

que treina seus alunos para testagens diversas sem preocupação em buscar experiências que 

focam no sujeito que aprende.  

Nessa perspectiva, Silva-Pires; Trajano; Araujo-Jorge (2020, p. 04), destacam que ño 

potencial dos jogos para uma aprendizagem significativa coloca este recurso didático em 

destaque tanto no ensino quanto na pesquisa sobre o ensinoò. No jogo, os conhecimentos 

prévios dos alunos são respeitados e utilizados, o que torna a atividade um instrumento com 

possibilidades de concretizar a aprendizagem significativa. A partir do jogo o aluno é 

mobilizado a buscar soluções que ele exige, sendo colocado numa situação que terá de fazer 

escolhas e levantar hipóteses, o que permite ao mesmo realizar novas ampliações ou novas 

reconfigurações do que já sabe, visto que, o jogo é um instrumento que permite a aprendizagem 

pela descoberta.  

A aprendizagem significativa pode ser processada por recepção e por descoberta. A 

utilização do jogo favorece a aprendizagem significativa por recepção. A interação do aluno 

com as informações apresentadas no jogo possibilita mobilizar os conhecimentos já existentes 

com os novos conhecimentos. A aprendizagem significativa receptiva, segundo Moreira (2011, 

p. 33), ñrequer muita atividade cognitiva para relacionar, interativamente, os novos 

conhecimentos com aqueles já existentes na estrutura cognitiva, envolvendo processos de 

captação de significados, ancoragem, diferenciação progressiva e reconcilia­«o integrativaò. 

Nessa mesma direção, Silva-Pires; Trajano; Araujo-Jorge (2020, p. 07), afirmam que ña 

utilização de jogos que proporcionem uma aprendizagem por recepção se torna uma boa opção 

para trabalhar o conteúdo, uma vez que a prática docente geralmente é condicionada pelo 

ñtempo de aulaò, e a ludicidade facilita os processos de ensino e aprendizagem.ò Portanto, n«o 

se trata de passividade e a dinâmica do jogo contribui no processo de mobilização do aluno.  

O jogo utilizado em sala de aula também contribui para a aprendizagem significativa 

por descoberta ao possibilitar o aluno a levantar hipóteses, acertar e errar, o que possibilita a 

ressignificação dos seus conhecimentos prévios. Conforme Moreira (2011) a aprendizagem por 

recepção e por descobrimento não são dicotômicas, pois aparecem num mesmo contínuo e entre 

elas h§ uma ñzona cinzaò. Nessa direção, os processos de ensino e aprendizagem adotados na 

escola devem estar em localizações diferentes desse contínuo e ter o cuidado para não 

contemplar apenas um dos processos como o mais significativo para novas aprendizagens.  
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A função lúdica sempre está presente no jogo. Mas, no caso de um jogo didático, existe 

a possibilidade de promover uma aprendizagem significativa de um determinado conceito que 

o professor deseja desenvolver com seus alunos. Nesse sentido, Silva-Pires; Trajano; Araujo-

Jorge (2020, p. 09), pontuam que ñna educa­«o, o jogo ® um recurso capaz de destacar os 

conceitos durante uma aprendizagem significativa e favorecer a retenção do conteúdo, mas, 

para tanto, precisa manter um equilíbrio entre as funções l¼dicas e educativasò. 

O jogo estabelece uma conexão entre o conhecimento que o aluno já possui com o 

conhecimento da aula organizada pelo professor. A interação do estudante com o jogo é um 

mecanismo de aprender com significado, que possibilita modificar os próprios conhecimentos 

como consequência da interação destes com as novas informações que constam no jogo.  

Por fim, desenvolvemos um jogo direcionado aos alunos do sexto ano do Ensino 

Fundamental II  que visa contribuir no desenvolvimento do conceito geográfico de paisagem e 

a sua leitura através de imagens. Ancoramos o jogo na aprendizagem significativa, pois 

concordamos com Silva-Pires; Trajano; Araujo-Jorge (2020, p. 18), quando afirmam que ño 

jogo possibilita a interação, não-arbitrária e substantiva, entre uma nova informação e o 

conhecimento preexistente do indiv²duo, resultando em uma aprendizagem significativaò. 

 

6.3 Paisagem 

 

Para fundamentar o conceito geográfico de paisagem, foram citados os autores Santos 

(1988); Sauer (2012); Cosgrove (2012) e Claval (2012) que abordam o termo paisagem numa 

visão humanista. Nas reflexões sobre o ensino de paisagem foram consultadas fontes 

bibliográficas que orientam a abordagem desse conceito em sala de aula como a Base Nacional 

Comum Curricular (2017) e autores que discutem o processo de ensino e aprendizagem em 

Geografia como Callai (2000); Cavalcanti (2005, 2010a, 2010b) e Panizza (2014). 

 

 

6.3.1 Paisagem geográfica 

 

A paisagem é um conceito polissêmico, ou seja, apresenta multiplicidade de sentidos e 

constitui uma categoria de análise da ciência geográfica. É um conceito-chave básico deste 

campo científico e componente curricular escolar. A paisagem pode retratar ou ocultar o que 
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de fato ali aconteceu ao longo do tempo. Ela é a representação da materialização do evento 

ocorrido transformado em visível, perceptível.  

Segundo o geógrafo Milton Santos (1988, p. 67-68), ñtudo o que nós vemos, o que nossa 

visão alcança, é a paisagem. Esta pode ser definida como o domínio do visível, aquilo que a 

vista abarca. Não é formada apenas de volumes, mas também de cores, movimentos, odores, 

sons, etcò. Em outros termos, a paisagem é constituída dos elementos visíveis como as moradias 

e as formas de relevo, por exemplo, e de elementos invisíveis como o cheiro da mata, os sons 

dos pássaros, entre outros que podemos identificar e interpretar através dos demais sentidos do 

corpo humano.  

A influência da paisagem está relacionada a dimensão da percepção captada pelos 

nossos sentidos. A percepção que se tem da paisagem permite abrir caminhos para melhor 

compreensão dos fenômenos que nela se apresentam. Santos (1988), chama atenção sobre a 

percepção que se tem sobre a paisagem afirmando que:  

A percepção é sempre um processo seletivo de apreensão. Se a realidade é apenas 

uma, cada pessoa a vê de forma diferenciada; dessa forma, a visão pelo homem das 

coisas materiais é sempre deformada. Nossa tarefa é a de ultrapassar a paisagem como 

aspecto, para chegar ao seu significado. A percepção não é ainda o conhecimento, que 

depende de sua interpretação e esta será tanto mais válida quanto mais limitarmos o 

risco de tomar por verdadeiro o que é só aparência (Santos, 1988, p. 89). 

Para o autor, é necessário apreender a paisagem para além da percepção, buscando o 

significado que nela se esconde. Como ponto inicial, a percepção da paisagem torna-se um 

caminho para o conhecimento, já que os sujeitos têm relação com a paisagem. Para que esta 

seja importante para a vida dos sujeitos é preciso que aquilo captado pelos sentidos tenham 

significado.  

 Santos (1988) classifica e conceitua as paisagens em dois conjuntos: ña paisagem 

artificial é a paisagem transformada pelo homem; já, grosseiramente, podemos dizer que a 

paisagem natural é aquela ainda não mudada pelo esforço humanoò (Santos, 1988, p. 71). Ao 

investir seu trabalho sobre o ambiente natural, o ser humano o altera e cria elementos para 

satisfazer suas diversas necessidades, fazendo assim, surgir a paisagem artificial. O autor chama 

a atenção sobre a não existência, na contemporaneidade, da paisagem natural que, devido aos 

interesses econômicos e políticos sobre um lugar intocável fisicamente, o torna, desse modo, 

social. Para ele, ñse no passado havia a paisagem natural, hoje essa modalidade de paisagem j§ 

n«o existeò (Santos, 1988, p. 71).  

Para o ge·grafo, a paisagem ® formada por ñum conjunto heterog°neo de formas naturais 

e artificiais; é formada por frações de ambas, seja quanto ao tamanho, volume, cor, utilidade, 
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ou por qualquer outro crit®rioò (Santos, 1988, p. 71). Destaca o autor, que a paisagem vai se 

apresentar sempre de maneira heterogênea e influenciada pela dinâmica que vive uma 

sociedade. Quanto mais articulada é a sociedade, maior será a presença de formas e atores que 

indicam a complexidade do mundo artificial e o afastamento do mundo natural.  

A paisagem guarda vestígios do passado no tempo atual e se transforma a todo 

momento. Ela se forma pelo acúmulo das ações e do trabalho humano ao longo do tempo a 

depender das atividades humanas de cada momento. Conforme Santos (1988, p. 72-73), ña 

paisagem não se cria de uma só vez, mais por acréscimos, substituições; a lógica pela qual se 

faz um objeto no passado era a l·gica da produ­«o daquele momentoò. Em outras palavras, a 

paisagem é construída com o passar do tempo e se constitui do trabalho materializado com as 

técnicas existentes de um determinado momento.  

 Para Santos (1988) em cada época o trabalho humano é diferente, o modo de fazer se 

torna mais complexo fazendo surgir as inovações. Uma forma de trabalho é substituída por 

outra por meio de novas técnicas. Assim, em cada época se dispõe pelo uso de determinadas 

técnicas e seus elementos correspondentes. Em uma mesma paisagem podemos visualizar 

elementos de épocas diferentes, ou seja, apresentam idades diferentes. A evolução das técnicas 

traz a inovação que modifica a paisagem e esta passa a apresentar objetos1 de momentos 

diferentes. Desse modo, a paisagem está em constante transformação numa dinâmica de adição 

e subtração dos seus elementos. No entanto, as modificações na paisagem não dependem 

exclusivamente da técnica, pois existem outras variáveis que influenciam e, dessa maneira, é 

preciso ser analisada num contexto, pois ñas formas n«o nascem apenas das possibilidades 

técnicas de uma época; dependem das condições econômicas, pol²ticas, culturais etc.ò (Santos, 

1988, p. 75).  

Outra abordagem sobre a definição de paisagem é feita por Carl Ortwin Sauer ao 

escrever a morfologia da paisagem. Para ele, paisagem ® ñuma forma da Terra na qual o 

processo de modelagem não é de modo algum imaginado como simplesmente físico. Ela pode 

ser, portanto, definida como uma área composta por uma associação distinta de formas, ao 

mesmo tempo f²sicas e culturaisò (Sauer, 2012, p. 187). Acrescenta ainda que a estrutura e a 

função da paisagem são determinadas por formas que se integram e são dependentes.  

 

1 Milton Santos se refere ao objeto aquele resultado dos sistemas de ações que exprime manifestações da mudança 

oriunda da evolução tecnológica de um determinado período. Não se trata de um objeto isolado, mas 

conjuntamente com outros objetos formam o espaço e participam ativamente da sua construção e transformação 

ao longo do tempo. 
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Uma paisagem não é igual a outra. Elas possuem individualidades com relação às 

formas que as compõem. Sauer destaca a existência da paisagem natural e cultural cujos 

elementos são de interesses de estudo da Geografia. Para Sauer (2012, p.191), ño conte¼do da 

paisagem é encontrado, portanto, nas qualidades físicas da área que são importantes para o 

homem e nas suas formas de uso da §rea, em fatos de base f²sica e fatos da cultura humanaò. 

As marcas das ações do homem são percebidas na paisagem cultural. Essa paisagem 

deriva de uma paisagem natural na qual o homem expressa seu lugar no ambiente natural. 

Segundo Sauer, a paisagem cultural está sujeita às mudanças em razão do desenvolvimento da 

cultura ou de sua substitui­«o. Assim, ao analisar uma paisagem, ña divis«o de formas em 

naturais e culturais é a base necessária para determinar a importância da área e o caráter da 

atividade humanaò (Sauer, 2012, p.199). 

Segundo Sauer, a paisagem natural está sujeita às transformações morfológicas de 

variados eventos. Afirma que ña paisagem natural est§ sendo submetida a uma transforma­«o 

nas m«os do homem, o ¼ltimo e, para n·s, o mais importante fator morfol·gicoò (Sauer, 2012, 

p. 207). Ao procurar satisfazer suas necessidades de moradia, alimentação e circulação, o ser 

humano se utiliza dos elementos naturais, alterando-os consideravelmente e em outros casos 

destruindo-os, fazendo surgir uma morfologia cultural.  

Nesse sentido, as marcas do homem na paisagem é o acúmulo das suas ações e obras. 

Ao conceituar paisagem cultural, Sauer (2012, p. 208) afirma ser uma ñ§rea geogr§fica em seu 

último significado (chore). Suas formas são todas as obras do homem que caracterizam a 

paisagemò.  Para o autor, a paisagem cultural ® transformada tendo como base uma paisagem 

natural que sobre esta age um grupo cultural. Temos então a cultura sendo o agente modelador, 

a paisagem natural como o meio e a paisagem cultural sendo a consequência, o resultado.  Ao 

longo do tempo, a paisagem cultural vai se alterando conforme a cultura se desenvolve, podendo 

ocorrer um rejuvenescimento da paisagem cultural quando uma cultura diferente é introduzida, 

permitindo a sobreposição do que restou da paisagem antiga. Por sua vez, a paisagem natural é 

evidentemente de fundamental importância, já que é proveniente dela os materiais que formam 

a paisagem cultural.  

Ao se referir sobre a paisagem, Cosgrove (2012) salienta que as paisagens da nossa vida 

cotidiana estão repletas de significados. Faz-se necessário decodificá-las, visto que, o 

significado presente nas paisagens apresenta relação com a nossa vida e diz muito sobre nós 

mesmos. Cosgrove (2012, p. 223) afirma que ña paisagem, de fato, ® uma ñmaneira de verò, a 

maneira de compor e harmonizar o mundo externo em uma ñcenaò, uma unidade visualò. A 
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paisagem, para o autor, sempre esteve ligada a geografia humana, com a cultura e a maneira de 

ver as formas visíveis na superfície terrestre e sua composição.  

Para o autor, toda paisagem apresenta significados simbólicos uma vez que é um 

produto resultante da apropriação e modificação do meio natural pelo homem. Conforme 

Cosgrove (2012, p. 224) a paisagem ñ® uma fonte constante de beleza e feiura, de acertos e 

erros, de alegria e sofrimento, tanto quanto é de ganho e perdaò. A paisagem é o resultado 

multifacetado do que vimos, sentimos e experimentamos no ambiente que nos rodeia. Esse 

resultado também varia de pessoa para pessoa, influenciado pela cultura, valores e histórias 

pessoais. Dessa forma, a paisagem urbana, por exemplo, pode conter beleza para alguns, mas 

para outros pode ser uma experiência de sofrimento, de estresse, entre outros.     

Olhar uma paisagem de um ambiente que pode ser natural ou construído, ou a mistura 

de ambos nos parece uma tarefa simples. Porém, ao aprofundar a análise poderemos perceber 

que a aparente simplicidade envolve aspectos e camadas que vão além da mera visualização 

superficial. Por isso, ao procurar desvendá-la o campo de visão do observador é fundamental, 

podendo ser analisada de vários ângulos. Segundo Claval (2012) ao registrar as observações da 

paisagem obtidas com o olhar vertical, teremos um mapa como resultado, isto é, a paisagem 

torna-se cartografável. Dessa maneira, temos registros de mapas de vegetação, do uso do solo 

e das formas de ocupação humana. A observação direta sobre a paisagem pelo olhar horizontal 

e oblíquo é de acesso a todos. No entanto, a visão vertical é dependente de procedimentos como 

a utilização de fotografias aéreas ou de imagens de satélite. Claval (2012, p. 251) afirma que ña 

passagem para a percepção vertical ï permite as generalizações, evidencia a estrutura das 

distribuições e permite a leitura dos reagrupamentos regionais ï não ocorre sem perigo para o 

ge·grafoò.  

Olhar a paisagem somente com o olhar horizontal ou oblíquo se tem o perigo de revelar 

apenas uma parte da realidade já que existe a possibilidade de outras partes ficarem escondidas. 

Já a verticalização da paisagem impossibilita a compreensão dos sistemas que ditam o modo de 

vida das pessoas. Nesse sentido, é preciso multiplicar os pontos de vista como afirma Claval 

(2012, p. 252), ñquando exploramos um objeto geográfico sob todos os seus ângulos, tomamos 

consciência de sua extensão e podemos, a partir das visões horizontais ou oblíquas, imaginar o 

que forneceria uma vis«o verticalò. Em outras palavras, um observador deve combinar todos os 

olhares para analisar e compreender uma paisagem. 
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6.3.2 Paisagem no ensino de Geografia 

 

O ensino de Geografia deve contribuir com o aluno para a compreensão da sua realidade, 

instrumentalizando-o para fazer leitura crítica e autônoma do espaço geográfico. Assim, a 

parceria entre professor e aluno é necessária na busca do conhecimento para entender o espaço 

e analisá-lo geograficamente para estabelecer relações entre o seu espaço de vivência e o 

mundo. Desse modo, uma abordagem promissora é estimular a investigação dos diferentes 

fenômenos que se manifestam na paisagem e que revelam situações do presente e do passado, 

bem como as ações individuais e coletivas. Isso instrumentaliza o aluno a fazer leitura e explicar 

as paisagens do seu entorno de maneira significativa. 

 A Base Nacional Comum Curricular enfatiza que o aluno do sexto ano tenha o 

entendimento dos conceitos de paisagem e transformação, necessários para que eles 

compreendam o processo de evolução dos seres humanos e das diversas formas de ocupação 

espacial em diferentes épocas. O estudo da paisagem contribui para que os alunos 

ñcompreendam a produção das paisagens e a inter-relação entre elas, como o campo/cidade e o 

urbano/rural, no que tange aos aspectos políticos, sociais, culturais, étnico-raciais e 

econômicosò (Brasil, 2017, p. 366).  

  O mesmo documento estabelece habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos. No 

que tange à paisagem, as habilidades relacionadas diretamente à sua interpretação estão 

elencadas no sexto ano do Ensino Fundamental. São as habilidades listadas: 

Comparar modificações das paisagens nos lugares de vivência e os usos desses lugares 

em diferentes tempos; Analisar modificações de paisagens por diferentes tipos de 

sociedade, com destaque para os povos originários; Identificar as características das 

paisagens transformadas pelo trabalho humano a partir do desenvolvimento da 

agropecuária e do processo de industrialização (Brasil, 2017, p. 383). 

 Entretanto, entendemos aqui que a abordagem conceitual da paisagem é fundamental 

para a compreensão e desenvolvimento das habilidades. Portanto, o encaminhamento que se 

deve ter é, inicialmente, explorar o conceito geográfico de paisagem com o aluno para, 

posteriormente, usar o conceito na compreensão e domínio de determinados contextos. 

Para Callai (2000) a paisagem é um retrato real do espaço em determinado momento do 

processo. Esse espaço é construído com o passar do tempo e nele se registra as marcas de 

vivência das pessoas e sua rela­«o com a natureza, sendo ña paisagem o resultado do processo 

de constru­«o do espa­oò (p.97). Para a autora, a aparência da paisagem é única, mas a maneira 

como a apreendemos é diferente. Quando olhamos uma paisagem, as formas se apresentam de 
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modo estático, no entanto, não é, pois, o que se vê é apenas um momento do processo de 

construção do espaço.  

Nesse sentido, Callai (2000, p. 97), afirma que ñesta paisagem precisa ser apreendida 

para além do que é visível, observável. Esta apreensão é a busca das explicações do que está 

por detr§s da paisagem, a busca dos significados do que apareceò. Assim, desenvolver o 

conceito de paisagem é importante para compreender a realidade ao desvendar as camadas 

produzidas ao longo do tempo que estão materializadas na paisagem.  

Callai (2005) destaca que ler a paisagem é uma forma de aprender a ler o mundo. Fazer 

a leitura da paisagem é uma maneira de conhecer como determinado espaço foi construído e 

compreender a história daqueles que ali vivem. Para a autora: 

O que a paisagem mostra é o resultado do que aconteceu ali. A materialização do 

ocorrido transforma em visível, perceptível o acontecido. A dinamicidade das relações 

sociais e das relações do Homem com a Natureza, desencadeia um jogo de forças, 

cujos resultados são concretos e visíveis. Descrever e analisar estas paisagens supõe, 

portanto, buscar as explicações que tal ñretratoò nos permite. Os objetos, as 

construções, expressos nas ruas, nos prédios, nas praças, nos monumentos, podem ser 

frios e objetivos, porém a história deles é cheia de tensão, de sons, de luzes, de odores, 

e de sentimentos. Portanto ler a paisagem exige critérios a serem considerados e 

seguidos (Callai, 2005, p. 238). 

Ao estudar a cidade, Carlos (2005), afirma que na paisagem está registrada a dimensão 

de vários tempos e, portanto, guarda momentos diversos do processo de produção espacial. Aos 

olhos de quem vê, a paisagem urbana é estática. No entanto, através da aparência estática se 

esconde o resultado do ritmo das mudanças dada pelo desenvolvimento das relações sociais, 

que segundo a autora: 

Essa paisagem é humana, histórica e social; existe e se justifica pelo trabalho enquanto 

atividade transformadora do homem social, fruto de determinado momento do 

desenvolvimento das forças produtivas, e aparece aos nossos olhos, por exemplo, 

através do tipo de atividade, do tipo de construção, da extensão e largura das ruas, 

estilo e arquitetura, densidade de ocupação, tipo de veículos, cores, usos, etc. (Carlos, 

2005, p. 38).  

 A paisagem sempre se altera e ganha novas cores e novos elementos e se reproduz de 

acordo com as necessidades humanas. Essa necessidade, portanto, se materializa concretamente 

no espaço geográfico e se reflete na paisagem sendo percebidas e apreendidas em sua 

manifestação formal. Portanto, fazer a leitura da paisagem é perceber como o modo de vida ali 

existiu. Para Carlos (2005, p.38), ña paisagem n«o s· ® produto da hist·ria como tamb®m 

reproduz a história, a concepção que o homem tem e teve de morar, do habitar, do comer, e do 

beber, enfim, do viverò. Desse modo, a observa­«o das rela­»es sociais vis²veis na paisagem 
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permite conhecer como o espaço é reproduzido e representado de maneira desigual, o que pode 

ser perceptível e apreendido por meio da diferenciação:  

a) nas cores: que vão na predominância do verde nos bairros arborizados onde reside 

a população de alto poder aquisitivo, ao vermelho das ruas sem asfalto, misturada à 

cor do tijolo das casas inacabadas. b) no arranjo dos bairros que possuem traçado de 

ruas diferentes, seja pelo relevo, seja pelo tipo de ocupação. c) pelo tipo de 

movimentação de pessoas, marcado pelo ritmo febricitante da vida urbana. (Carlos, 

2005, p. 43-44). 

 Abordar a paisagem urbana e buscar explicação das suas diferenças materializadas 

requer a análise e compreensão das contradições inerentes ao processo de produção da cidade. 

Nessa direção, a paisagem é uma ñforma hist·ricaò que se explica atrav®s da sociedade que a 

constrói, resultado das relações materiais de quem a habita e que constantemente adquire nova 

dimensão vinculada à reprodução do capital (Carlos, 2005).  

A paisagem urbana não se apresenta apenas como forma física, mas também como a 

materialização dos modos de vida, dos sentimentos de pertencimento e identidade com 

determinado espaço, isto é, o espaço de vivência. Nessa perspectiva, Cavalcanti (2005, p. 76) 

recomenda ñque o estudo do urbano e de sua diversidade tenha como referência básica a 

realidade mais imediata dos alunos, não como local isolado, mas como, em si mesma, uma 

dimens«o do global, que contenha sua complexidade.ò Para a autora, a paisagem urbana: 

É uma importante categoria, na medida em que, pela observação atenta e criteriosa, 

ela fornece pistas para a compreensão desse espaço. A observação da paisagem urbana 

permite perceber a espacialização das diferentes classes sociais; áreas deterioradas, 

áreas segregadas, áreas nobres, áreas em processo de valorização são facilmente 

reconhecidas na paisagem. É também possível perceber a historicidade da sociedade 

materializada na paisagem, por meio de formas antigas que permanecem para além 

das funções que as criaram (Cavalcanti, 2010b, p.66). 

A formação do conceito de paisagem pelo aluno é fundamental para sua aplicação em 

outros contextos de an§lise. O aluno traz na sua ñbagagemò de experiências um conceito 

simplista de paisagem, porém, importante para o início do estudo dessa categoria. Cabe ao 

professor, estimular a compreensão do conceito científico de paisagem. Nessa direção, 

Cavalcanti (2010b) afirma que:   

Em relação aos alunos, é preciso considerar a relação muito estreita que eles veem 

entre paisagem e beleza; para eles, a paisagem é uma vista bonita, um lugar 

panorâmico e belo, muitas vezes intocado pelo homem. Trata-se de uma imagem 

idealizada e estática. Existe uma distância muito grande entre o conceito científico e 

o conceito cotidiano de paisagem com o qual o professor deve contar no momento de 

iniciar o trabalho de construção de conhecimento a ser desenvolvido no ensino 

(Cavalcanti, 2010b, p.53). 
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Segundo Cavalcanti (2010a), no ensino de geografia, é comum o aluno se referir a 

paisagem principalmente na sua dimensão estética. Então, a autora sugere que esse elemento 

seja o primeiro a ser explorado para a construção do conceito de paisagem. Para o aluno, 

paisagem está relacionada a representação de um lugar bonito, sem relação com sua vida, 

desconectado da sua realidade. 

Parece que esse conceito fica associado a algo distante de seus lugares, de suas vidas, 

de suas realidades, pertencendo mais a um mundo de sonho, místico, sagrado. Esse 

paradoxo, no entanto, encaixa-se bem nas características convencionais do ensino: é 

tão formal e t«o est§tico que a paisagem ® ñtransmitidaò como conte¼do de ensino, 

não como algo vivo e construído pelo homem, mas como um conceito, não 

importando a sua correspondência com o real (Cavalcanti, 2010a, p. 100-101). 

 

  Na escola, a concepção de paisagem atribuída pelo aluno está estritamente influenciada 

pela didática do professor ao abordar o conceito. As estratégias metodológicas tradicionais, 

como aula expositiva, não são suficientes para desenvolver a compreensão do que é paisagem. 

É preciso incorporar novas estratégias que possibilitem aproximar e explorar a paisagem ao 

mundo vivido do aluno. Nesse sentido, Cavalcanti (2010, p. 101), enfatiza que ñcaberia ao 

ensino trazer a ñpaisagemò para o universo do aluno, para o lugar vivido por ele, o que quer 

dizer trazer a paisagem conceitualmente como instrumento que ajude a compreender o mundo 

em que viveò.  

Conforme indica Cavalcanti, é necessário adotar novas estratégias de ensino capazes de 

conectar o aprendizado à vida dos alunos a fim de explorar o potencial prático da paisagem 

como ferramenta para compreender o mundo ao seu redor. Dessa forma, acreditamos que o jogo 

permite uma abordagem mais dinâmica e envolvente, relacionando os conceitos ensinados à 

vida real dos estudantes e permitindo uma compreensão mais abrangente. Por conseguinte, o 

uso de jogo pode desempenhar um papel importante na superação desse paradoxo ao 

transformar a aprendizagem sobre paisagens em um exercício prático, conectada e significativa 

à sua realidade, superando a concepção de que a temática é distante e abstrata do contexto de 

vivência do estudante. 

 Desde a nossa infância tivemos muitas experiências com a paisagem. Ela está presente 

em nosso cotidiano e seu conceito é utilizado para várias áreas do saber. Seu estudo, na escola, 

ocorre ao longo da educação básica. Assim, estimular o estudo da Geografia a partir da 

paisagem é uma possibilidade interessante e, segundo Panizza (2014, p. 40), ñcomo objeto de 

estudo, ela ® considerada ñfascinanteò, por®m a sua interpreta­«o nem sempre ® f§cil porque ela 
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fala de homens que trabalham, modelam e habitam as paisagens e também todos aqueles que 

os procederamò.  

 Apreender uma paisagem não é tarefa fácil e imediata. É preciso concentração para 

aprender a ver e ler a paisagem, indo além da mobilização dos sentidos e apreender os códigos 

de seleção, apreciação e valorização, visto que, através da paisagem se vê o mundo. É nesse 

sentido que observar uma paisagem pode contribuir na construção da cidadania (Panizza, 2014).  

 Nessa perspectiva, enfatizamos que a presença na vivência e no cotidiano dos estudantes 

facilita a sua incorporação ao conteúdo escolar. Portanto, mesmo que de maneira aproximada e 

subjetiva, o aluno consegue caracterizar uma paisagem. É assim que a paisagem se coloca como 

ponto inicial dos estudos que englobam a experiência do espaço vivido pelo aluno. De acordo 

com Panizza (2014): 

 A paisagem possibilita o conhecimento do mundo próximo (à nossa volta) ou distante 

(outros lugares, países, o mundo da arte pelos livros, quadros, filmes, o mundo dos 

nossos sonhos, das ficções e utopias). Esse conhecimento amplia horizontes e tem o 

papel estimulante na formação do aluno como sujeito atuante da sua própria formação, 

pois ele aprende a observar e a analisar (Panizza, 2014, p. 42). 

 Dessa forma, os novos olhares sobre a sua realidade de aluno podem ser descobertos, e 

ele desenvolverá uma atitude responsável no espaço em que vive ao ler e compreender uma 

paisagem. Segundo Besse (2006, p. 64), ler a paisagem é ñextrair formas de organização do 

espa­o, estruturas, fluxos, tens»es, dire­»es e limites, centralidades e periferiasò. Essa 

aprendizagem é possível de ser apreendida, de acordo com Panizza (2014, p.44), ñpelo olhar 

perspicaz, pelos sentidos atentos, pela curiosidade aguçada de todo aluno, bastando incentivo e 

pr§tica pedag·gicaò. 

Nessa perspectiva, aprender a observar uma paisagem requer o desenvolvimento do 

olhar geográfico. Segundo Panizza, (2014, p. 43), ñum olhar que, al®m de geogr§fico, deve ser 

também intencional, pois é um método de estudo. Ao problematizar um tema relacionado à 

paisagem, o professor estimula nos alunos um olhar intencional sobre ela, um olhar que busca 

elementos de an§lise, explica­»es e respostasò.  É dessa forma que o jogo proposto se apresenta. 

Estimula uma abordagem prática e investigativa sobre a paisagem em observação. Callai (2005) 

chama a prática pedagógica que consiste na leitura da paisagem como sendo alfabetização 

espacial. Essa prática contribui para a ressignificação da paisagem e, como afirma Panizza 

(2014, p.43), ñesse tipo de alfabetiza­«o constr·i, aos poucos, novos olharesò.  

Para compreender uma paisagem o simples ato de ver não é suficiente. É importante 

nesse processo aprender a olhar, ou seja, a observar e analisar as coisas que nela aparecem. O 
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espaço de vivência do aluno como, por exemplo, a sua cidade, pode ser o ponto de partida das 

observações da paisagem. Nesse contexto, Castellar e Vilhena (2010) afirmam que: 

Ter a cidade como um objeto de estudo geográfico é estudar seus sistemas de entradas 

e saídas; suas vias de acesso em vários pontos; as inter-relações com as aglomerações 

populacionais; a dinâmica econômica e cultural de seus moradores ï que gera as 

características particulares dos bairros ï; as relações socioambientais que se 

estabelecem; os serviços públicos e os problemas causados pela ausência deles; o 

quadro de saúde pública; em suma, os diversos elementos que compõem a paisagem 

do lugar (Castellar e Vilhena, 2010, p. 123). 

Ao estudar a paisagem local se cria condições para novas descobertas sobre a realidade 

que está configurada ao redor dos alunos. Como afirma Panizza (2014), vários conteúdos da 

geografia escolar, inclusive, podem contribuir na análise das paisagens.  

Estudar a paisagem local possibilita também o estudo das relações espaciais, com os 

pontos de referência (frente, atrás), a lateralidade (direita, esquerda), os pontos 

cardeais (norte, sul, leste, oeste), o alfabeto cartográfico (linha, ponto, área), a 

espacialidade (longe, perto), a localização (endereço), além de outros conteúdos, 

como os tipos de vegetação, de relevo, de paisagem etc. (Panizza, 2014, p. 8). 

Inicialmente, para estudar a paisagem local é preciso observá-la. Segundo Panizza 

(2014, p.43), ñobservar ® um m®todo de estudo comum a muitas disciplinas cient²ficas e é 

essencial na geografiaò. Observar uma paisagem pode ocorrer de maneira direta, isto ®, estando 

na presença da paisagem que se encontra ao alcance da vista ou de maneira indireta. Para a 

mesma autora, a ñobserva­«o indireta da paisagem pode ser realizada a partir de imagens 

disponíveis nos mais diferentes suportes: jornais, revistas, internet, fotografias, imagens de 

satélite, cartões-postais, livros, quadros, filmes, hist·rias em quadrinhos etc.ò (p. 45). 

Logo após a observação de uma paisagem é necessário descrever as coisas que nela 

estão e a definem. Descrever é, portanto, caracterizar com detalhes a paisagem observada. É 

com essas características descritas que possibilitam o processo de elaboração de análises, 

classificações e comparações entre as paisagens.  

Ao se trabalhar a leitura das paisagens com os alunos faz-se necessário abordar as 

maneiras de vê-las que se resumem em 3 visões: horizontal (ou frontal), oblíqua, vertical. Com 

as duas visões iniciais é possível ver a paisagem em três dimensões. Sobre isso, Panizza (2014) 

pontua que: 

A tridimensionalidade é uma característica da paisagem facilmente observável. A 

partir do ponto de vista, tanto na visão frontal como na oblíqua, vemos desníveis do 

relevo, os volumes (das formações vegetais, dos prédios etc.), as cores, as sombras, e 

não vemos algumas porções do espaço que são ocultas (Panizza, 2014, p.47). 

 Na visão vertical essa tridimensionalidade se torna inexistente e a percepção do relevo 

desaparece, por exemplo. No entanto, segundo Panizza (2014) a visão vertical fornece uma 
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visão muito interessante do conjunto que se observa. Essa visão tornou-se muito utilizada na 

realização de muitos estudos pela comunidade científica, inclusive sobre as alterações espaciais 

da paisagem ao longo do tempo.  

Para Panizza (2014), é possível discutir com os alunos sobre as atividades humanas e da 

própria natureza que causam mudanças visíveis na paisagem. É uma discussão que visa a 

comparação de alterações das paisagens nos lugares de vivência e os usos desses lugares em 

diferentes tempos. Essas mudanças podem ser observadas e descritas em intervalos de tempo 

através da diacronia. Portanto, é possível identificar transformações que ocorrem ao longo do 

tempo. Para isso, segundo a autora (2014, p.139), deve-se ñobservar imagens que focalizam o 

mesmo ponto de vista em datas diferentes. Os estudos diacrônicos, ou multitemporais, 

desenvolveram-se com o advento das fotografias a®reas e, mais tarde, das imagens orbitaisò. A 

proposta pode ser elaborada com qualquer tipo de imagem desde que apareçam referenciais que 

possibilitam a comparação entre as paisagens do passado e do presente como, por exemplo, um 

morro, um rio, um monumento, um prédio, entre outros. 

  Por fim, propomos uma abordagem sobre paisagem com a utilização de jogo didático. 

Acreditamos que o jogo é uma ferramenta eficaz para estimular a observação e análise da 

paisagem. A exploração das imagens apresentadas no jogo contribui para o desenvolvimento 

de habilidades de observação detalhada, identificando os elementos da paisagem e 

compreendendo suas relações. Portanto, o jogo como recurso didático pode facilitar o estudo 

da categoria paisagem pelos estudantes e torna-se uma maneira de decodificar, através da 

observação e análise, os elementos que a compõem bem como o processo que a reproduz ao 

longo do tempo e suas contradições que se tornam visíveis, isto é, que estão materializadas no 

espaço vivido e que fazem parte do cotidiano dos alunos.    
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7 METODOLOGIA                   

 

Esta pesquisa buscou compreender a contribuição do jogo didático no processo de 

ensino e aprendizagem da categoria geográfica paisagem. Assim, diante da dificuldade de 

estudar a paisagem local a partir dos livros didáticos, se propôs com esta pesquisa didatizar a 

abordagem do conceito de paisagem através do recurso lúdico jogo a fim de mobilizar os alunos 

sujeitos da pesquisa para uma aprendizagem mais significativa.  

Para atingir os objetivos propostos, a opção metodológica adotada para a realização da 

pesquisa foi a abordagem qualitativa. Para Minayo (2002):  

A pesquisa qualitativa responde a questões muito particulares. Ela se preocupa, nas 

ciências sociais, com um nível de realidade que não pode ser quantificado. Ou seja, 

ela trabalha com o universo de significados, motivos, aspirações, crenças, valores e 

atitudes, o que corresponde a um espaço mais profundo das relações, dos processos e 

dos fenômenos que não podem ser reduzidos à operacionalização de variáveis 

(Minayo, 2002, p. 21-22). 

Do pondo de vista dos seus objetivos, optou-se pela metodologia de pesquisa 

exploratória. De acordo com Severino (2017, p. 91) este tipo de pesquisa ñbusca apenas levantar 

informações sobre um determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho, mapeando 

as condi­»es de manifesta­«o desse objetoò. Dessa forma, buscou-se investigar e compreender 

como um jogo pode ser empregado no ensino de Geografia, quais são as condições que facilitam 

ou dificultam a sua utilização em sala de aula bem como analisar como ele contribui para o 

aprendizado dos estudantes envolvidos.   

Quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa desenvolveu uma experiência a partir 

da pesquisa bibliográfica e da pesquisa-ação. Adotamos uma estratégia metodológica que 

dialoga com os sujeitos envolvidos, visando melhorar a ação proposta, isto é, o uso do jogo em 

sala de aula. Por isso, utilizamos os fundamentos da pesquisa-ação para obtermos informações 

para aperfeiçoar o recurso didático em questão. Segundo Severino (2017), uma pesquisa pode 

ser classificada como pesquisa-ação quando: 

 [...] além de compreender, visa intervir na situação, com vistas a modificá-la. O 

conhecimento visado articula-se a uma finalidade intencional de alteração da situação 

pesquisada. Assim, ao mesmo tempo que realiza um diagnóstico e a análise de uma 

determinada situação, a pesquisa-ação propõe ao conjunto de sujeitos envolvidos 

mudanças que levem a um aprimoramento das práticas analisadas (Severino, 2017, 

p.88). 

Thiollent (1986) afirma que pesquisas tradicionais aplicadas à educação revelam-se 

insuficientes, pois se limitam apenas a simples descrição da situação escolar ou da avaliação 

dos rendimentos. Para o autor, a pesquisa-ação se mostra oportuna ao possibilitar ações ou 
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transformações bem específicas. Nesse sentido, é possível que pesquisas nas escolas sejam 

realizadas para obter conhecimento da situação através da ação e assim, promover a 

transformação da situação estabelecida.  

Nessa perspectiva, a pesquisa-ação estabelece a condição de se produzir conhecimento 

e informação de uso mais efetivo a nível pedagógico. Assim, contribui para o entendimento de 

ñmicrossitua­»esò escolares dando subsídios para a compreensão também de situações 

pedagógicas mais abrangentes (Thiollent, 1986). O mesmo autor, ao conceituar pesquisa-ação 

afirma que: 

A pesquisa-ação é um tipo de pesquisa social com base empírica que é concebida e 

realizada em estreita associação com urna ação ou com a resolução de um problema 

coletivo e no qual os pesquisadores e os participantes representativos da situação ou 

do problema estão envolvidos de modo cooperativo ou participativo (Thiollent, 1986, 

p. 14). 

Na pesquisa-ação, o pesquisador e os sujeitos da pesquisa estão envolvidos a fim de 

procurar compreender e estabelecer diagnóstico para a situação investigada. Segundo Thiollent 

(1986, p.15) uma pesquisa será pesquisa-ação quando ñhouver realmente uma ação por parte 

das pessoas ou grupos implicados no problema sob observação. Além disso, é preciso que a 

ação seja uma ação não-trivial, o que quer dizer uma ação problemática merecendo investigação 

para ser elaborada e conduzidaò. 

A pesquisa-a­«o estabelece uma ñampla e expl²cita interação entre pesquisadores e 

pessoas implicadas na situação investigadaò (Thiollent, 1986, p. 16). Como resultado dessa 

interação é encaminhada uma ação concreta que visa resolver ou esclarecer o problema em 

observação.  Essa ação não se limita a participa­«o, mas ela permite ñproduzir conhecimentos, 

adquirir experiência, contribuir para a discussão ou fazer avançar o debate acerca das questões 

abordadasò (Thiollent, 1986, p. 22).  

Esse tipo de pesquisa pode ser entendido como um experimento realizado num contexto 

real, no qual os participantes, por meio de ações, promovem mudanças em aspectos da situação 

em questão. Para Thiollent (1986, p. 22), ñda observa­«o e da avalia­«o dessas a­»es, e tamb®m 

pela evidenciação dos obstáculos encontrados no caminho, há um ganho de informação a ser 

captado e restitu²do como elemento de conhecimentoò. 

De acordo com Franco (2005, p. 490), desde sua origem, ña pesquisa-ação assume uma 

postura diferenciada diante do conhecimento, uma vez que busca, ao mesmo tempo, conhecer 

e intervir na realidade que pesquisaò. Trata-se de uma pesquisa associada a uma estratégia de 

intervenção em que pesquisa e ação podem estar reunidas. Para a autora: 
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O que importa deixar delimitado é que a pesquisa-ação sugere sempre a concomitância 

entre pesquisa e ação e ação e pesquisa, considerando-se até que deveria ser expressa 

em forma de dupla flecha, ao inv®s de h²fen: pesquisaźa­«o, de modo a caracterizar 

a concomitância, a intercomunicação e a interfecundidade (Franco, 2005, p. 496). 

A didatização do estudo da paisagem foi a prática que se pretendeu transformar com a 

proposta do seu estudo através de uma ação: o jogo didático. Segundo Franco (2005) quando 

se propõe uma ação já planejada pelo pesquisador sem haver, inicialmente, a participação dos 

sujeitos denomina-se a pesquisa de pesquisa-ação estratégica. Utilizando-se desse tipo de 

pesquisa, o jogo foi elaborado inicialmente pelo pesquisador, no entanto, com o 

desenvolvimento da pesquisa-ação, o jogo foi incorporando sugestões dos participantes e assim 

sofreu algumas alterações na versão final. Salientamos que o processo de implementação e 

aprimoramento do jogo possibilitou o protagonismo dos estudantes, pois corroboramos com 

Franco (2005, p. 501) quando afirma que a pesquisa-ação contribui na ñprodu­«o de 

conhecimentos novos para a área da educação, como também formando sujeitos pesquisadores, 

cr²ticos e reflexivosò.  

A autora não apresenta as fases para realizar a pesquisa-ação estratégica, no entanto, 

destaca alguns momentos que devem ser priorizados. Nesse sentido, elaboramos o esquema a 

seguir (Figura 2) que utilizamos para elencar os momentos com as etapas de coletas de dados 

da pesquisa. O desenvolvimento da pesquisa, teve um momento inicial que, mediante uma 

conversa introdutória, foi apresentada a pesquisa aos estudantes com os objetivos e feito o 

convite a participarem na implementação e avaliação do produto educacional, estabelecendo 

uma situação de cooperação voluntária. Foi comunicado que se alguém não tivesse interesse 

em participar da pesquisa, poderia somente acompanhá-la em sala de aula. Para elaborar um 

diagnóstico inicial da situação, foi aplicado o Questionário 1 (Apêndice E), que buscou traçar 

um perfil dos envolvidos, bem como reflexões acerca das suas experiências com jogos. 
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Figura 2 - Desenvolvimento da pesquisa-ação estratégica 

 

 

 

Fonte: organizado pelo autor (2023) 

 

  No momento seguinte, aplicou-se o jogo com as turmas, a fim de que eles pudessem 

iniciar o processo de investigação e reflexão sobre a ação proposta. O pesquisador fez 

observações durante as partidas e registros utilizando-se de critérios estabelecidos em uma 

Pauta de Observação (Apêndice H). Posteriormente a experiência vivenciada com o jogo 

ocorreu o momento de aplicar um instrumento de registro da reflexão sobre a ação, o 

Questionário 2 (Apêndice F). Aqui, os sujeitos foram estimulados à reflexão crítica e, dessa 

forma, contribuíram com sugestões para aprimorar o jogo, ou seja, readequações e alterações 

foram propostas.  
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Na pesquisa-ação, a reflexão sobre a ação é constante, como ressalta Franco (2005, p. 

498), ñessa reflex«o permanente sobre a a­«o ® a essência do caráter pedagógico desse trabalho 

de investiga­«oò. Com as sugest»es dos estudantes analisadas e as viáveis incorporadas ao jogo, 

ocorreu sua reaplicação, e provocou-se nova reflexão. Por fim, ocorreu a aplicação do 

Questionário 3 (Apêndice G). Nesse, os estudantes realizaram a avaliação do jogo e avaliaram 

suas atitudes de investigação, buscando produzir ressignificações conceituais sobre a temática. 

Dessa forma, a ação conjunta entre pesquisador-estudantes resultou num jogo aperfeiçoado pela 

participação colaborativa e efetiva dos estudantes. 

Os instrumentos de coletas de dados utilizados nessa pesquisa foram o questionário e a 

pauta de observação. A opção pelo questionário para levantamento de dados, deu-se pelo 

expressivo número de estudantes envolvidos. Nesse sentido, Gil (2008) destaca que: 

[...] um questionário consiste basicamente em traduzir objetivos da pesquisa em 

questões específicas. As respostas a essas questões é que irão proporcionar os dados 

requeridos para descrever as características da população pesquisada ou testar as 

hipóteses que foram construídas durante o planejamento da pesquisa (Gil , 2008, p. 

121). 

Juntamente com o questionário, a observação é um instrumento de coleta de dados 

importante em pesquisas educacionais. Segundo L¿dke e Andr® (2020, p. 30), ñusada como 

principal método de investigação ou associada a outras técnicas de coleta, a observação 

possibilita um contato pessoal e estreito do pesquisador com o fenômeno pesquisado, o que 

apresenta uma s®rie de vantagensò. Desse modo, utilizou-se uma pauta com critérios de 

observação que permitiu melhor verificação de ocorrência do fenômeno estudado. No caso da 

observação durante a aplicação do jogo, possibilitou ao pesquisador coletar informações 

referentes às diversas reações dos sujeitos da pesquisa como:  gestos, falas, sentimentos, 

surpresas, decepções, entre outros. Essas reações tornaram-se importantes, pois s«o ñdizeresò 

dos participantes que geram informações. 

Thiollent (1986) enfatiza que a pesquisa-ação é ideal quando os pesquisadores não estão 

interessados em limitar suas investigações apenas nos aspectos acadêmicos e burocráticos. É 

ideal em pesquisas em que pesquisadores buscam investigar o que as pessoas têm a ñdizerò e a 

ñfazerò. Assim, envolver os alunos em situação de jogo é uma condição que possibilitou 

investigar a sua contribuição enquanto recurso didático ao ensino de Geografia.  

Desse modo, o jogo teve contribuições incorporadas através da participação dos alunos 

sujeitos da pesquisa e foi essencial para transformar a ação mais eficaz. O jogo foi elaborado 

como recurso didático para reforçar a compreensão dos alunos sobre o conceito de paisagem, 
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estudado em sala de aula, bem como relacioná-lo à sua vivência para conseguir fazer uma leitura 

com significado sobre sua paisagem cotidiana.  

O tabuleiro do jogo, as cartas de informação e perguntas, bem como o manual foram 

elaborados em programa CorelDraw e impressos em papel fotográfico. O tamanho real do 

tabuleiro é de 30cm de largura e 45cm de comprimento, e as cartas medem 9,5x8cm. As 

imagens constantes no tabuleiro foram obtidas com uso de câmera fotográfica, drone e através 

do software Google Earth Pro.  

A intervenção pedagógica foi proposta aos 105 alunos que cursaram, em 2023, o sexto 

ano do Ensino Fundamental nos turnos matutino e vespertino da Escola de Ensino Fundamental 

Paquetá, localizada no bairro do mesmo nome, em Brusque, Santa Catarina. A escola pertence 

à Rede Municipal de Ensino e atende 850 alunos. Segundo o seu Projeto Político Pedagógico, 

a educação que se promove é aquela que visa contribuir na formação e desenvolvimento global 

dos alunos. Para a escola, a ñeduca­«o integral indica a promoção do desenvolvimento de 

crianças e jovens nas dimensões intelectual, física, emocional, social e culturalò (PPP, 2023, p. 

8). Nessa perspectiva, acreditamos que o uso de jogos didáticos em sala de aula tem potencial 

de contribuir para a educação integral destacada pela escola ao proporcionar aos estudantes 

experiências de aprendizagem que abordam as múltiplas dimensões do desenvolvimento 

humano.  

A análise dos dados para avaliar as informações obtidas durante a implementação do 

jogo ocorreu a partir da leitura, tabulação e interpretação dos questionários respondidos em 

cada etapa da pesquisa e dos registros feitos na pauta de observação durante as partidas. O 

método de análise de conteúdo foi baseado em Moraes (1999). Para o autor, as descrições do 

processo da análise de conteúdo são divididas em cinco etapas: preparação das informações, 

unitarização ou transformação do conteúdo em unidades, categorização ou classificação das 

unidades em categorias, descrição e interpretação. Segundo Severino (2017, p. 89), análise de 

conte¼do ñ® uma metodologia de tratamento e an§lise de informa­»es constantes de um 

documento, sob forma de discursos pronunciados em diferentes linguagens: escritos, orais, 

imagens, gestosò. 
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8 APRESENTANDO O PRODUTO EDUCACIONAL : JOGO ñDECIFRANDO A 

PAISAGEMò 

 

O produto educacional aqui apresentado trata-se de um jogo didático de tabuleiro de 

fácil compreensão destinado aos alunos do sexto ano do Ensino Fundamental que foram os 

sujeitos desta pesquisa. O jogo aborda o conceito geográfico e análise da paisagem, 

proporcionando situações de interpretação e leitura dessa categoria geográfica, especificamente 

do município de Brusque-SC.  Portanto, o jogo proposto pretendeu trabalhar de maneira lúdica 

o conceito geográfico de paisagem, partindo da realidade do aluno.  

Corroborando com Castellar e Vilhena (2010) é necessário desenvolver metodologia 

que seja capaz de permitir aos alunos o conhecimento sobre o espaço em que vivem, como 

abordar temas como a paisagem, cidade, bairro, lugar em detrimento do estudo reduzido a 

nomes de rios ou capitais, que é necessário, porém deve-se ir além disso. Deve-se provocar no 

aluno, o interesse em investigar o espaço em que vive a partir da sua experiência pessoal.  

A leitura da paisagem pelos alunos visa contribuir na ressignificação dos elementos que 

a compõem na perspectiva geográfica. A paisagem é um conceito geográfico que os alunos têm 

contato desde sua infância e que faz parte do seu cotidiano. Trazer fundamentos para a leitura 

da paisagem local é oportunizar que o estudante entenda os processos de construção do espaço 

em que está inserido.   

A inclusão do jogo como recurso didático nas aulas de Geografia é vista como um 

material auxiliar ao trabalho do professor. Trata-se de uma atividade mediadora mais 

envolvente e dinâmica que favorece a participação ativa do aluno no aprendizado de um 

conceito geográfico. Nesse modo, o jogo propõe transpor à sala de aula uma estratégia de estudo 

sobre as paisagens, envolvendo o lúdico como uma maneira de estimular a curiosidade e o 

interesse do aluno sobre a temática.  

 O jogo está estruturado para envolver os jogadores numa situação de aprendizagem mais 

significativa em detrimento de um ensino pautado na passividade e na memorização dos 

conteúdos trabalhados. A dinâmica do jogo proporciona uma situação de envolvimento que 

estimula o aprendizado sobre o conceito de paisagem, mas também proporciona um ambiente 

favorável à aprendizagem de convívio em grupo, de empatia, de cooperação e de valores éticos.  
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Figura 3 - Tabuleiro do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 
Fonte: elaborado pelo autor (2023) 

 

O jogo ñDecifrando a Paisagemò (Figura 3) consiste numa trilha a ser percorrida pelos 

jogadores, partindo do ponto inicial e alcançando o ponto de chegada, identificados no 

tabuleiro. Juntamente com a trilha é possível visualizar imagens que mostram paisagens do 

município de Brusque-SC que foram escolhidas intencionalmente para serem interpretadas 

pelos jogadores.   

 A trilha do jogo inicia na casa denominada de ñsa²da 01ò e finaliza na casa ñchegada 

53ò. As casas do jogo têm funções e apresentam as cores laranja, verde e amarela. As casas de 

movimentação estão destacadas com a cor laranja. Nas casas identificadas com a cor verde 

aparece a letra ñiò que indica informa­«o. Nas casas de cor amarela o n¼mero aparece na lente 

de uma lupa com a finalidade de representar uma leitura de paisagem a ser realizada.  

As imagens consistem em fotografias e imagens de satélite escolhidas com o propósito 

de serem analisadas no decorrer do jogo através de questões que os jogadores deverão responder 

durante a sua execução. Portanto, as imagens são essenciais para que o aluno consiga fazer a 

leitura da paisagem que se apresenta nas visões frontal, oblíqua e vertical. 
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8.1 As cartas do jogo  

 

 Para a execução do jogo, o aluno terá acesso a um tipo de carta denominada de ñcarta 

perguntaò (Figura 4). Essa carta deverá ser respondida quando o aluno cair nas casas de cor 

amarela. Ela apresenta uma questão que deverá ser respondida pelo aluno e deverá seguir a 

orientação contida nela em caso de acerto ou erro. A questão procura estimular o aluno a 

observar uma determinada paisagem e a partir dela associar a uma das respostas propostas, 

estimulando-o a uma atitude mais investigativa na resolução de situações-problema. O verso da 

carta apresenta uma lupa e na sua lente um desenho de uma paisagem urbana.  

 

Figura 4 - Frente e verso da carta de pergunta

                        

Fonte: elaborado pelo autor (2023) 

 

Outro tipo de carta que o aluno ter§ acesso ® denominada de carta informa­«o ñsaiba 

maisò. A frente da carta de informa­«o (Figura 5) apresenta um texto a ser lido aos demais 

participantes e procura tornar determinada paisagem mais compreensível aos jogadores. O 

verso da carta de informa­«o consta um bal«o de di§logo com a letra ñiò no seu interior, 

indicando que uma informação deve ser lida. Corroborando com Castellar e Vilhena (2010, p. 

81) que ñpara dar significados ¨s imagens, ® necess§rio utilizá-las relacionando-as com o texto 

para que, inclusive, facilitem a compreens«o de um conceito ou conte¼doò.  Nesse sentido, o 
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uso de imagem aqui é o ponto inicial para análise da paisagem e acreditamos que associar as 

imagens com textos permite dar significado às mesmas e facilita a compreensão do conceito 

paisagem. 

Figura 5 - Frente e verso da carta de informação 

  

Fonte: elaborado pelo autor (2023) 

 

A elaboração deste jogo foi pensada para alunos do sexto ano do Ensino Fundamental. 

O tamanho real do tabuleiro é de 30cm de largura e 45cm de comprimento e as imagens 

estampadas no tabuleiro têm tamanho aproximado de 5cm de largura e 8cm de comprimento, 

possibilitando assim melhor visualização no momento de observação para responder às 

questões. O tamanho do tabuleiro pode ser ajustado conforme necessário. As questões foram 

elaboradas pensando no conceito geográfico de paisagem para este ano escolar.  

 

8.2 Como jogar  

 

Os alunos devem focar seus olhares no tabuleiro que apresenta fotografias ou imagens 

de satélite que mostram paisagens do seu espaço de vivência, ou seja, imagens do seu bairro e 

do município. É necessário que a temática paisagem tenha sido trabalhada em sala de aula 

anteriormente pelo professor, pois a dinâmica do jogo exigirá dos alunos algum conhecimento 
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prévio do tema. Nesse sentido, o jogo aqui é visto como uma atividade lúdica auxiliar do 

trabalho docente que contribui para aprofundar a assimilação de um determinado conteúdo 

curricular. Assim, faz-se necessário o envolvimento do docente durante todo o processo de 

aplicação do jogo em sala de aula.  

Fazem parte do jogo ñDecifrando a Paisagemò os seguintes instrumentos: 1 tabuleiro 

(Apêndice A); 1 manual com instruções (Apêndice B); 1 dado com 6 faces; 4 peões de cores 

variadas; 25 cartas de perguntas e respostas (Apêndice C) e 15 cartas de informações (Apêndice 

D).  

Cada tabuleiro pode ser utilizado de 2 a 4 jogadores. Portanto, são necessários vários 

tabuleiros e demais instrumentos para atender uma turma com muitos alunos. É necessário que 

os alunos fiquem na frente do tabuleiro para jogar, pois será necessário observar as imagens 

que estão dispostas para serem vistas nesta posição.  

 Cada jogador terá a tarefa de sair da casa inicial e seguir na trilha até chegar na casa 

final. Durante o percurso ele poderá responder uma questão caso caia numa casa identificada 

com uma lupa e de cor amarela. Se responder corretamente, ele deverá avançar 2 casas e, caso 

errar a resposta, deverá recuar 2 casas e aguardar novamente sua vez de jogar. Caso caia numa 

casa de cor verde, ele deverá retirar uma carta de informação e compartilhar a leitura em voz 

alta para os demais jogadores. 

 Para iniciar o jogo e executá-lo, deve-se ser seguidas as orientações abaixo: 

1) A turma deve se organizar em grupos de 2 a 4 integrantes. O professor entrega para 

cada grupo o kit de instrumentos (1 tabuleiro; 1 manual com instruções; 1 dado com 6 faces; 4 

peões de cores variadas; 25 cartas de perguntas e respostas e 15 cartas de informações). 

2) Embaralhar as cartas e colocá-las ao lado do tabuleiro com a face das questões e 

informações viradas para baixo.  

3) Cada jogador escolhe um peão e o posiciona na casa de saída. Em seguida, cada 

jogador lança o dado e quem tirar o número mais alto inicia a partida. Logo após, o jogador à 

sua direita. 

4) Se o jogador cair na casa identificada para responder a uma questão, o jogador à sua 

esquerda deverá retirar uma carta de pergunta (carta de cor amarela) e ler em voz alta. Na carta, 

há um comando que contextualiza a questão e 3 alternativas de respostas: a, b e c. O jogador 

que leu a questão confere a resposta do jogador que respondeu olhando o canto inferior direito 

e, em seguida, informa para avançar casas no caso de acerto ou no caso de erro o recuo de casas.  
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5) Quando o jogador cair na casa de cor verde, ele deverá retirar uma carta de 

informação e ler a carta em voz alta para seus colegas de jogo e seguir suas instruções, indicando 

no tabuleiro a qual paisagem se refere a informação. Essas cartas ajudam os jogadores na 

contextualização das imagens, contribuindo para a compreensão do conceito de paisagem. 

6) O jogador que primeiro chegar ao final da trilha vence o jogo. Para isso, precisa tirar 

o número exato de casas para chegar na casa final. Caso tire um número maior, o jogador entra 

e recua o número de casas que sobraram.  

7) O jogo ñDecifrando a Paisagemò é finalizado quando todos os jogadores chegarem 

na casa final. Quem chegar em primeiro é o vencedor e aguarda os demais a completarem a 

partida. 

 

8.3 Apresentando as imagens do jogo  

 

As imagens que constam no tabuleiro do jogo foram selecionadas com o intuito de 

oferecer aos alunos uma leitura da paisagem que faz parte do seu cotidiano ou que estejam 

conectadas com o seu espaço de vivência. Corroborando com Castellar e Vilhena (2010, p. 44), 

ñatualmente, ® dif²cil imaginar uma aula de geografia sem mapas, documentos, fotografias e 

jogosò. Nesse sentido, procuramos propor e elaborar um jogo que contempla o uso de imagens 

(fotografias e imagens de satélite) intencionalmente selecionadas com a finalidade de contribuir 

para a construção do conceito geográfico de paisagem. De acordo com as mesmas autoras: 

O uso da imagem deve ser o ponto de partida para a análise de um fenômeno que se 

quer estudar em geografia, ou seja, que esteja associado ao conteúdo. Dessa maneira, 

o aluno será estimulado a fazer observações, a levantar hipóteses em face do tema 

abordado. Dessa forma, pode-se estabelecer critérios no momento da escolha das 

imagens (Castellar e Vilhena, 2010, p. 81). 

O jogo apresenta imagens das paisagens nas visões frontal, oblíqua e vertical como 

sugere Claval (2012). O propósito é instrumentalizar o aluno a explorar essas visões para que 

consiga melhor observar a paisagem e fazer uma leitura mais integral. A visão frontal é aquela 

utilizada cotidianamente pelas pessoas. Já as visões oblíqua e vertical nem sempre são 

acessíveis ao aluno. Portanto, segundo Castellar e Vilhena (2010), as atividades de 

aprendizagem que exploram a visão vertical e oblíqua auxiliam os alunos a observarem melhor 

o lugar em que vivem, a descobrir outras facetas e a entender mais o processo de construção e 

alterações das paisagens, inclusive, a levantar hipóteses sobre esses processos. Ainda mais, 

Panizza (2014, p. 49) enfatiza que ñas visões horizontal (ou frontal), oblíqua (ou panorâmica) 
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e vertical (ou zenital) quando registradas por sensores fornecem imagens coloridas, bonitas e 

intrigantes, que se constituem em infal²veis recursos did§ticosò.   

 Nessa direção, pontuamos que as imagens apresentam potencial didático a ser 

explorado nas aulas de Geografia. A sua utilização no jogo ñDecifrando a Paisagemò estimula 

o aluno a perceber a paisagem que o rodeia e a desenvolver habilidades que Panizza (2014, p. 

45) destaca como ñpara ver e ler uma paisagem precisamos observar, reconhecer, descrever, 

diferenciar e classificar seus elementosò. Sabemos que o aluno tem no seu cotidiano contato 

com muitas imagens fotográficas, seja pela mídia ou através dos livros didáticos escolares. No 

entanto, a maioria das vezes essas imagens não são devidamente exploradas ou estão fora do 

contexto do aluno, pois mostram paisagens distantes da sua realidade.  

Destacamos que a popularização da fotografia deve ser entendida como uma grande 

possibilidade de representação da paisagem e seu uso como um recurso didático em sala de 

aula. Panizza (2014, p. 77) afirma que ña fotografia se tornou o principal modo de representa­«o 

das paisagens, proporcionando imagens de alto potencial midiático que passaram a ser 

difundidas nos meios de comunicaçãoò. Para a mesma autora, ao trabalhar com temáticas 

geográficas somos privilegiados e podemos aproveitar a abundância de imagens em sala de 

aula. Assim, consideramos a fotografia como uma estratégia de aprendizagem muito 

interessante no ensino de Geografia e na leitura da paisagem.   

 Castellar e Vilhena (2010, p. 84) enfatizam que quando o aluno faz uso de fotografia 

para observar e interpretar uma paisagem ñocorrem situa­»es que se completam: a possibilidade 

de ele expressar o seu universo cultural e contato com outros referenciais que lhe proporcionam 

a amplia­«o e a transforma­«o de sua realidadeò. Ao apresentar imagens que apresentam a 

paisagem do cotidiano do aluno, o jogo favorece a observação e a interpretação espacial do seu 

entorno, seu bairro e sua cidade. As autoras destacam que: 

Um bom conteúdo de geografia exige, ao se estudar a cidade, a observação das áreas 

comerciais, do centro histórico, das áreas residenciais, da ocupação irregular, da 

exclusão geográfica e de sua correlação, permitindo ao aluno a compreensão do valor 

da cidade e de seus conflitos e contradições espaciais e as dimensões culturais da 

população que nele habita (Castellar e Vilhena, 2010, p. 122). 

 Nesse sentido, busca-se trazer ao jogo imagens (fotografias e imagens de satélite) que 

representam o espaço urbano e suas contradições. Não obstante, imagens que mostram o 

modelado do relevo, ruas, avenidas e indústrias também compõem a paisagem e são 

representativas do presente e do passado, demonstrando o resultado de relações 

socioeconômicas, políticas, culturais e ambientais.  



63 

 

 

Segundo Castellar e Vilhena (2010, p. 108), ña import©ncia que damos ¨ leitura da 

paisagem não é somente na construção dos conceitos envolvidos, mas no fato de se estruturar 

um modelo de realidade que pode ser o ponto de partida para uma análise geográfica da 

organiza­«o do espa­o socialò. Sendo assim, o aluno que investiga a paisagem observando-a, 

além de identificar os elementos que a compõem, também cria condições de perceber os 

componentes funcionais que se apresentam e identificam a função dessa paisagem dentro do 

espaço geográfico. 

Dessa forma, propusemos um jogo que estimula a atitude investigativa do aluno para 

observar determinadas imagens de paisagens, analisando como as mesmas se apresentam. Em 

seguida, apresentamos e contextualizamos o uso de cada imagem do jogo ñDecifrando a 

Paisagemò. A partir dessas paisagens foram elaboradas cartas de perguntas e cartas de 

informações que fazem parte do jogo.  

              

Figura 6 - Fotografia do Jogo ñDecifrando a Paisagemò

 

   Fonte: Arquivo do autor. Foto: do autor (2023) 

 

A Figura 6 apresenta uma fotografia e coloca o observador frente a frente com a 

paisagem, ou seja, ela é observada na visão frontal. Trata-se da rua onde está localizada a escola 

que estudam os alunos sujeitos desta pesquisa. Essa visão, ao ser explorada pela observação 
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indireta em fotografias, nos permite elaborar questões relacionadas a paisagem que propõem a 

observação, identificação e a denominação dos elementos que constituem a paisagem vivida. 

Essa é a visão da paisagem mais acessível aos alunos, ou seja, é a mais comum do seu cotidiano.  

 

Figura 7 - Imagens de satélite do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

Fonte: Arquivo do autor. Imagem: Google Earth Pro (2003/2022) 

 

As cartas de pergunta que estão relacionadas com as imagens de satélite acima (Figura 

7) buscam identificar a função da paisagem através da visão vertical. Através da análise 

diacrônica torna-se possível identificar a expansão da mancha urbana ao longo do tempo, ou 

seja, as transformações na paisagem provocadas pelo ser humano oriundas do desenvolvimento 

econômico da cidade. Conforme afirma Santos (1988, p. 75), ña paisagem tem, pois, um 

movimento que pode ser mais ou menos rápido. As formas não nascem apenas de possibilidades 

técnicas de uma época; dependem das condições econômicas, políticas, culturais etcò. Nas 

imagens de satélite que datam 19 anos de diferença (2003-2022), são notáveis na paisagem 

aberturas de novas ruas, a construção de moradias para atender ao movimento migratório 

existente devido à oferta de empregos resultante da dinâmica econômica. 

Dessa forma, observamos que, na atualidade, o desenvolvimento tecnológico permitiu 

registrar a superfície terrestre através de várias maneiras e favorecendo a visão vertical com o 

uso de satélites, fotografias aéreas e drones. Com a popularização do acesso à internet, essas 

imagens estão cada vez mais acessíveis e tornam-se um recurso didático muito interessante para 

a leitura da paisagem no ensino de Geografia.  

Nessa perspectiva, apresentamos no jogo imagens de satélite que retratam a paisagem 

local em diferentes épocas disponíveis no software Google Earth Pro. O jogo estimula o olhar 

sobre a paisagem fazendo análise diacrônica, ou seja, comparando imagens antigas e atuais que 
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permitem identificar as alterações da paisagem, bem como identificar os elementos que se 

alteraram com o tempo e os que permanecem iguais. 

 

          Figura 8 - Fotografia do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

  Fonte: Arquivo do autor.  Foto: do autor (2023) 

 

 As cartas de pergunta que destacam os planos da paisagem estão relacionadas com a 

paisagem que mostra a região central da cidade de Brusque através da visão oblíqua (Figura 8). 

Com a fotografia é possível identificar e denominar os elementos da paisagem urbana e essa 

visão permite observar a disposição dos edifícios, ruas e relevo, além de localizá-los em planos 

diferentes.  

As perguntas do jogo, elaboradas a partir da Figura 9, trazem o aspecto cultural presente 

nas paisagens. Permitem através da observação dos seus elementos perceber traços culturais do 

agente colonizador, por exemplo. As estátuas dos marrecos e a arquitetura do prédio imitando 

o enxaimel nos remete ao surgimento da cidade colonizada inicialmente por alemães.  São as 

marcas do passado resistindo no presente como destaca Santos (1988, p. 107), ñuma mesma 

variável apresenta o novo e o velho, existe nela uma luta contínua entre esses dois agentes. 

Muitas vezes o novo expulsa logo o velho, ¨s vezes este resiste por muito tempoò. 
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   Fonte: Arquivo do autor. Foto: do autor (2023) 

 

As perguntas do jogo relacionadas à Figura 10, buscam analisar as mudanças que 

ocorreram na paisagem ao longo do tempo. Há elementos que permanecem na paisagem que 

ajudam a compreender a história do lugar, como é o caso do prédio da extinta indústria 

Schlösser que gerava muitos empregos e movimentava a economia brusquense. Para Santos 

(1988) as paisagens podem apresentar formas ñvi¼vasò que s«o aquelas ¨ espera de uma 

reutiliza­«o. ñ£ o caso de casas de sa¼de, escolas, servi­os diversos, f§bricas menores etc., que 

se instalam em antigos casarões ou prédios deixados por outras atividades, com readaptação de 

formas velhas para novas fun­»esò (Santos, 1988, p 77). Nas fotografias apresentadas, 

percebemos que a forma da paisagem pouco foi modificada, no entanto, sua função foi alterada. 

Atualmente, o espaço que abrigava uma centenária indústria brusquense foi revitalizado e 

transformado num centro cultural, de lazer e prestação de serviços.  

 

 

 

 

 

 

Figura 9 - Fotografia do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 
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Figura 10 - Fotografias do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

       Fonte: Arquivo do autor. Fotos: À esquerda: Tamires Bononomi (2016). À direita: do autor (2023) 

       

Na paisagem mostrada na Figura 11 é possível observar a predominância dos elementos 

naturais, porém há na paisagem a marca do ser humano que é o caminho aberto. Segundo Santos 

(1988, p.71), ñse no passado havia paisagem natural, hoje essa modalidade de paisagem 

praticamente j§ n«o existeò. Para o autor, mesmo se n«o tiv®ssemos a trilha aberta, n«o 

consideraríamos essa paisagem natural, pois é objeto de preocupação de interesse ambiental, 

portanto, social. As perguntas do jogo relacionadas à Figura 11, buscam observar o predomínio 

dos elementos naturais que são visíveis e aqueles que são invisíveis e captados pelos sentidos 

do corpo humano, como o cheiro mata e o som do canto dos pássaros. A paisagem é uma área 

de preservação denominada de Chácara Edith cuja finalidade é a preservação ambiental da 

paisagem que abriga diversos animais e plantas da região.  

 

Figura 11 - Fotografia do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

                Fonte: Arquivo do autor. Foto: do autor (2023) 
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   Figura 12 - Imagens de satélite do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

 Fonte: Arquivo do autor. Imagem: Google Earth Pro (2003/2022) 

 

Através das imagens de satélite acima (Figura 12), foram elaboradas questões para 

identificar e denominar os elementos que aparecem na paisagem na visão vertical e suas 

modificações ao longo de 19 anos (2003-2022). As imagens de satélite obtidas via Google Earth 

Pro mostram o bairro Paquetá onde se localiza a escola em que a pesquisa foi realizada e é 

também o local de moradia de vários alunos que frequentam a escola. Ao utilizar os recursos 

oferecidos pelo software citado, Panizza (2014, p. 116) destaca que ño foco introdut·rio deve 

estar na paisagem local, onde também podemos encontrar feições facilmente reconhecidas nas 

imagens, como rios, montes, florestas, praias, lagos, estradas, campos etcò. 

Notamos que o aumento das áreas construídas e a diminuição das áreas de mata são 

observáveis no lugar de vivência dos alunos ao longo dos 19 anos que separam uma imagem 

da outra. Panizza (2014) destaca que a popularização das imagens de satélite tem possibilitado 

aos alunos uma visão do alto como nunca conhecida. Os softwares disponíveis e de acesso livre, 

como o Google Earth Pro despertam a curiosidade e possibilitam conhecer as paisagens e suas 

várias facetas, tornando-se um recurso didático valioso, que pode ser utilizado nos estudos sobre 

a paisagem.  

As perguntas relacionadas à Figura 13, buscam identificar os componentes culturais e 

naturais da paisagem. Além disso, permitidas pela visão oblíqua, buscam analisar a ocupação 

da cidade e sua relação com o rio Itajaí-Mirim no passado e no presente. Ver a cidade neste 

ângulo nos permite a observar e conhecer mais da sua organização.  

Observamos, através da paisagem, que a ocupação humana foi sendo guiada pela 

existência das áreas mais baixas, ou seja, às margens do rio. Destaca-se ainda que, devido às 

cheias, foram construídas avenidas para facilitar o escoamento das águas e para facilitar a 

circulação de veículos. Essas intervenções foram realizadas nas margens do rio, o que provocou 
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alterações na paisagem como o alijamento da várzea. A ação humana na paisagem nesse caso é 

verificada quando o ser humano altera os elementos do quadro natural para uma natureza que 

melhor atenda suas necessidades. Corroborando com Santos (1988, p. 100), ño progresso 

t®cnico n«o elimina a a­«o da naturezaò. Assim, a interven­«o humana que alterou 

significativamente a paisagem, não é capaz de eliminar a influência da natureza sobre a cidade 

e no cotidiano dos seus habitantes.   

          

Figura 13 - Fotografia do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

      Fonte: Arquivo do autor. Foto: Pablo Forlan (2023) 

A paisagem da fotografia acima mostra como ocorre a ocupação de determinada fração 

do território por um grupo, que dependendo da situação encontrada, vai organizar de acordo 

com Santos (1988, p. 116), o ñseu meio de vida e a sua paisagem, subordinando-se ou impondo-

se aos imperativos do meio físico, combinando com eles suas aptidões ou apagando, tanto 

quanto possível, as suas influências, conforme os níveis de civilização material a que estiver 

chegadoò. A paisagem da região central de Brusque exibe, ao mesmo tempo que a ocupação 

humana se adaptou ao meio físico, ou seja, às condições do relevo, houve a imposição de 

elementos que modificaram o ambiente para atender às suas necessidades.  

A partir da Figura 14, questões foram elaboradas para estimular o olhar do aluno sobre 

os elementos da paisagem visíveis como: a forma e tamanho da rua e das casas, as cores do 

revestimento da rua e das casas. A partir disso, analisar as condições socioeconômicas das 
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pessoas que ali frequentam e perceber que as desigualdades sociais estão materializadas na 

paisagem, ou seja, que a paisagem reflete a sociedade que a construiu.  

De acordo com Carlos (2005) a paisagem revela contradições do sistema vigente. 

Quando se observa as áreas de moradias numa cidade, as contradições de classe ficam mais 

evidentes. Conforme a autora, a observação da paisagem expressa desigualdades que podem 

ser percebidas ñnas cores: que v«o da predomin©ncia do verde nos bairros arborizados onde 

reside a população de alto poder aquisitivo, ao vermelho das ruas sem asfalto, misturada à cor 

do tijolo das casas inacabadas feitas sob sistema de autoconstrução, passando pelo cinza do 

concretoò (Carlos, 2005, p.43).                  

     

Figura 14 - Fotografias do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

Fonte: Arquivo do autor. Foto: do autor (2023) 

 

As cartas de pergunta relacionadas à Figura 15, buscam identificar na paisagem a 

atividade que predomina na economia da cidade que marca e marcou a vida de muitos cidadãos. 

A fotografia mostra parte do parque industrial da fábrica de tecidos Renaux, uma empresa 

centenária que faliu em 2013. Essa paisagem serve como uma janela ao passado, revelando um 

longo histórico industrial têxtil da cidade. Como afirmou Santos (1988, p. 73), ña paisagem ® 

uma herança de muitos momentos, já passados [...]ò. Sendo assim, a paisagem em questão 

estabelece uma conexão com o passado da atividade industrial têxtil que desempenhou um 

papel importante no desenvolvimento econômico de Brusque. Atualmente, encontramos 

parques fabris estão espalhados por várias as partes da cidade, sendo a atividade industrial 

responsável, em grande parte, pelas transformações nos modos de vida, nas relações sociais e 

na paisagem urbana, visto que, atrai muitos migrantes, acelerando o processo urbanização e, 

consequentemente, alterações na paisagem.  
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Figura 15 - Fotografia do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

Fonte: Arquivo do autor. Foto: do autor (2023) 

 

Figura 16 - Fotografia do Jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

        Fonte: Arquivo do autor. Foto: do autor (2023) 
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As questões elaboradas a partir da Figura 16, indagam sobre os elementos da paisagem, 

direcionando o olhar do aluno a observar que, apesar da fotografia representar o momento 

estático da paisagem, ela mostra o movimento de um lugar. Aqui é preciso utilizar os sentidos 

humanos para conhecer a paisagem, pois, segundo Santos (1988. p. 84-85), ña paisagem ® o 

conjunto de objetos que nosso corpo alcan­a e identificaò e ñesse conjunto das coisas que se 

d«o diretamente aos nossos sentidosò. Ver os caminh»es e carros nos remete a movimentos de 

vai-e-vem de mercadorias e pessoas. Além disso, estimula a percepção do sentido do corpo 

humano com relação aos ruídos presentes na paisagem em questão.  
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9 IMPLEMENTAÇÃO DO PRODUTO EDUCACIONAL  

 

A aplicação da sequência didática finalizada com a implementação do jogo ñDecifrando 

a Paisagemò ocorreu nos meses de maio, junho e julho de 2023 nas turmas 6º A e B (turno 

matutino) e 6º C (turno vespertino) da Escola de Ensino Fundamental Paquetá, localizada no 

bairro do mesmo nome, no município de Brusque-SC. A escola pertence à Rede Municipal de 

Ensino de Brusque e atende alunos do Ensino Fundamental, Anos Iniciais e Anos Finais. Ao 

total, são atendidos 850 alunos que residem no bairro e nos bairros vizinhos. No sexto ano, 

estudam 105 alunos dos quais foi apresentada a proposta de pesquisa.  

No primeiro encontro com as turmas, realizado no mês de maio, foi apresentada a 

intenção da pesquisa e feito o convite aos alunos para participarem da mesma. Na oportunidade, 

além de uma conversa explicando a intenção da pesquisa, foi aplicado o Questionário 01 

(Apêndice E). Na sequência, foram oportunizadas aulas sobre a temática paisagem com 

destaque para o seu conceito, seus elementos, as visões da paisagem, suas modificações ao 

longo do tempo e os seus significados.  

A implementa­«o do jogo ñDecifrando a Paisagemò foi a ¼ltima etapa da sequência 

didática e teve como objetivo rever e aprofundar as discussões feitas em sala de aula. Como o 

projeto foi aplicado em três turmas de sexto ano, cada turma, em suas aulas de Geografia, pôde 

exercitar o jogo. Assim, as turmas foram divididas em grupos de 3 ou 4 integrantes e entregues 

a eles o kit do jogo. Foram disponibilizadas duas aulas de 45 minutos para a execução da 

atividade. Paralelamente à execução do jogo, o pesquisador, atentamente, observou a reação 

das equipes e da turma, registrando as manifestações na pauta de observações.  

O público-alvo da pesquisa (105 alunos) respondeu questionários com finalidades 

específicas. Os questionários foram aplicados em momentos diferentes em cada turma e, 

portanto, a participação dos alunos envolvidos variou de acordo com o Quadro 1.  

Quadro 1 - Alunos envolvidos na pesquisa 

Turmas 6º A 6º  B 6º C Total 

Alunos por turma 35 35 35 105 

Questionário 1 33 (95%) 34 (97%) 34 (97%) 101 (96%) 

Questionário 2 32 (92%) 32 (92%) 33 (95%) 97 (92%) 

Questionário 3 33 (95%) 31 (89%) 31 (89%) 95 (90%) 

Fonte: do autor (2023) 
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Após a experiência das turmas com o jogo proposto pelo pesquisador, aplicou-se o 

Questionário 02 (Apêndice F) a fim de coletar sugestões dos estudantes que pudessem 

contribuir com o aperfeiçoamento do produto educacional. Dessa maneira, buscou-se 

concretizar a efetiva participação crítica do estudante na elaboração final do jogo através da 

oportunidade de expressar suas ideias e contribuir com sugestões como orienta a pesquisa-ação.  

A participação crítica do estudante, ao destacar indicações de aprimoramento do 

produto educacional, resultou em algumas alterações no jogo que pudessem torná-lo mais 

adequado à sua execução e, consequentemente, facilitar a compreensão da temática abordada. 

Nesse sentido, após incorporar algumas alterações propostas pelos estudantes, o jogo foi 

novamente colocado em prática. Por fim, para encerrar a sequência didática com a 

implementação do jogo, aplicou-se o Questionário 03 (Apêndice G).  

O Quadro 2 apresenta os instrumentos de coleta de dados utilizados na pesquisa. Cada 

instrumento apresenta uma finalidade específica relacionada à coleta de informações.  

 

Quadro 2 - Instrumentos de coleta de dados 

Instrumentos de  

coleta de dados 
Finalidade 

QUESTIONÁRIO 01 

Elaborar um diagnóstico inicial sobre o público-alvo da pesquisa, bus-

cando identificar o perfil da turma, bem como o relacionamento com jogos 

e a visão dos mesmos com relação ao conceito de paisagem. 

PAUTA DE  

OBSERVAÇÕES 

Identificar e registrar as interações provocadas pelo jogo com os jogadores, 

bem como a reação da turma durante a prática do jogo. 

QUESTIONÁRIO 02 
Oportunizar a participação dos estudantes através de sugestões que contri-

buam para o aperfeiçoamento do jogo. 

QUESTIONÁRIO 03 Avaliar o jogo e sua contribuição para o ensino de Geografia. 

Fonte: do autor (2023) 

 

9.1 Questionário 01 

 

A apresentação da proposta de pesquisa foi realizada com cada turma do sexto ano do 

Ensino Fundamental da Escola de Ensino Fundamental Paquetá, Brusque-SC, no mês de maio 

de 2023. No primeiro momento, foi apresentada a ideia da pesquisa sobre o uso de jogo nas 

aulas de Geografia para estudar o conceito de paisagem. Destacou-se também como seria a 

participação dos estudantes no desenvolvimento da pesquisa de implementação do jogo como 

uma forma de didatizar a temática pretendida.   
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Com o intuito de traçar um perfil inicial da turma e obter informações relacionadas ao 

uso de jogos no cotidiano dos estudantes, foi aplicado o Questionário 01 para todas as turmas, 

informando que estariam respondendo de maneira individual, sigilosa e colaborativa. No 

entanto, a análise a seguir contempla a somatória dos dados das três turmas, conforme a Tabela 

01.  

Com relação à idade, os sujeitos participantes da pesquisa estão concentrados na faixa 

etária de 11 e 12 anos (Gráfico 1), ou seja, compatível com essa etapa do Ensino Fundamental. 

É possível perceber que apesar de aparecer a distorção idade-série/ano, ela não se apresenta de 

maneira crítica, o que sugere que as turmas envolvidas na pesquisa apresentam uma boa 

trajetória escolar nos anos iniciais do Ensino Fundamental.   

 

Gráfico 1 - Idade dos estudantes envolvidos na pesquisa 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

No tocante ao sexo, 47% dos respondentes são do sexo feminino e 53% do sexo 

masculino. Questionados sobre o bairro em que residem, as localidades citadas foram: Paquetá, 

Águas Claras, Cedrinho, Azambuja, Dom Joaquim e Santa Luzia (Gráfico 2). Com exceção dos 

dois últimos bairros, os demais estão localizados nos arredores da escola em que se aplicou a 

pesquisa.  
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Gráfico 2 - Bairros de residência dos alunos 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Para saber a origem dos estudantes do sexto ano, questionou-se também a naturalidade. 

Conforme o Gráfico 3, percebe-se que a maioria dos estudantes são do estado de Santa Catarina, 

seguido de outras unidades da federação como Pará, Paraná, São Paulo, Alagoas, Bahia, Rio 

Grande do Sul, Amazonas, Ceará, Distrito Federal, Minas Gerais e Piauí. Dois alunos não 

informaram a sua naturalidade.  

 

Gráfico 3 - Naturalidade dos estudantes 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 
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Nota-se uma diversidade de origem dos estudantes, ou seja, há uma representação 

abrangente de diferentes partes do Brasil. Essa miscigenação e composição encontrada nas 

turmas, mostra que a dinâmica migratória é um reflexo das circunstâncias socioeconômicas da 

cidade, que podem atrair pessoas de diversas regiões do País em busca de empregos, 

principalmente.   

Questionou-se sobre o interesse dos estudantes pelos conteúdos de Geografia (Gráfico 

4). A maioria (66%), afirmou se interessar pelos conteúdos abordados pela Geografia, 32% em 

parte e 2% responderam não se interessar pelos temas. Os estudantes que afirmaram sim, deram 

justificativas2 como: ñMe interesso pelos conteúdos da Geografia, porque a gente aprende tanta 

coisa sobre o mundo.ò, ñPorque é muito legal aprender e obter conhecimento sobre o mundo.ò, 

ñGosto de explorar pa²ses, estados, paisagens, altitude, tudo isso ® muito interessante e legal.ò, 

ñPorque assim eu vou descobrindo coisas novas no meu dia a dia.ò Aqueles que justificaram 

em parte, argumentaram: ñPorque alguns assuntos chamam mais minha aten­«o e outros n«o.ò, 

ñGosto, por®m tem coisas que eu n«o entendo tudo o que ® passado.ò, ñPorque as vezes tenho 

dificuldade em aprender, mas tento melhorar.ò Foi justificativa do respondente que afirmou não 

ter interesse pelos conteúdos da geografia: ñEu n«o gosto de Geografia porque eu acho confuso 

e sem graça.ò  

 

Gráfico 4 - Interesse pelos conteúdos da Geografia 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

2 As citações foram preservadas de acordo com as expressões contidas nas respostas dos estudantes. 
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Nota-se que a maioria (66%) afirmou se interessar pelos conteúdos abordados em 

Geografia. As justificativas apresentadas mostram a importância como componente curricular 

que proporciona compreensão e conhecimento sobre o mundo ao nosso redor.  Os estudantes 

que declararam interesse parcial pela temática da geografia, apresentaram razões que podem 

variar de acordo com suas dificuldades de assimilação, seus interesses ou conteúdo específicos. 

Os respondentes que afirmaram não ter interesse, alegaram que os conteúdos do componente 

curricular são confusos e pouco atrativos, sendo assim, desinteressante.   

Todavia, mesmo a maioria dos estudantes manifestar interesse pelos conteúdos 

trabalhando nas aulas de Geografia, buscamos pesquisar e refletir sobre metodologias 

inovadoras que permitam o protagonismo estudantil. De acordo com Castellar e Vilhena (2010, 

p. 6), ñespera-se, em uma prática de ensino mais dinâmica, que o aluno possa não só dar 

significado, mas compreender o que est§ sendo ensinadoò. Nesse sentido, exige-se um esforço 

do professor em trazer à sala de aula estratégias mais envolventes e motivadoras. Para este 

professor/pesquisador, uma dessas estratégias é o jogo. Acreditamos que esse recurso pode 

contribuir em despertar o interesse dos estudantes pelos conteúdos de Geografia e tornar o 

aprendizado mais significativo e relevante.   

Com relação aos jogos, questionou-se os estudantes com a seguinte pergunta: Você usa 

jogos no seu dia a dia (virtuais, tabuleiro, entre outros)? As respostas (Gráfico 5) indicaram 

que o jogo faz parte do dia a dia para 48% dos respondentes, 48% declararam em parte e 4% 

afirmaram que o jogo não faz parte do seu dia a dia. Para muitos estudantes o jogo é visto como 

uma diversão e relataram comentários como: ñEu uso jogos para brincar entre amigos ou 

sozinho.ò, ñJogo pois me deixa feliz e para me entreter.ò, ñEu gosto de jogar para me distrair.ò 

Daqueles que jogam, houve comentários afirmando que fazem uso de jogos virtuais: ñEu jogo 

Free Fire, um jogo virtual, com meus amigos.ò, ñO jogo que eu mais jogo no meu dia a dia é 

Roblox.ò, ñEu uso muito os jogos no meu dia, os jogos virtuais s«o meus favoritos.ò 

Para 48% dos alunos, o jogo está presente no seu dia a dia somente às vezes. Esses 

estudantes justificaram com coment§rios do tipo: ñPorque eu brinco ou assisto televisão a maior 

parte do dia.ò, ñN«o costumo jogar muito. Prefiro assistir s®ries, filmes ou ler um livro.ò, ñês 

vezes, pois não é sempre que consigo jogar com a família. Já os jogos virtuais eu não me 

interesso.ò, ñês vezes jogo de tabuleiro, cartas e bola.ò, ñPorque eu n«o tenho um celular, meu 

pai tem e ele usa muito o celular.ò, ñPorque meu celular ® controlado pelo meu pai. E s· as 

vezes eu posso brincar.ò Já para 4% o jogo não é interessante e, portanto, não faz parte do seu 
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dia a dia. Um dos estudantes comentou da seguinte maneira: ñPorque eu ajudo a minha mãe nos 

deveres da casa, faço a tarefa e não me interesso muito em jogos.ò 

O questionamento busca identificar a presença de jogos na vida diária dos estudantes 

alvo da pesquisa. Percebe-se que quase a metade (48%) dos respondentes afirmaram que os 

jogos estão integrados à sua vida cotidiana, sendo um meio de lazer, entretenimento ou 

interação. Outros 48% dos estudantes asseguraram que fazem uso de jogos ocasionalmente, de 

maneira mais equilibrada, seja por conta de outras atividades que realizam ou devido às 

oportunidades de acesso aos jogos virtuais, por exemplo.  Para 4% dos respondentes, a presença 

do jogo no seu dia a dia é inexistente devido à falta de interesse e outras preferências.  

É importante salientar que, em muitas situações, o uso de jogos está relacionado ao 

acesso à tecnologia. Muitos estudantes fazem uso de jogos virtuais, o que sugere que aparelhos 

eletrônicos estejam cada vez mais integrados à sua vida. Também são citados jogos do tipo 

tabuleiro, futebol, cartas entre outros. Nessa conjuntura, destaca-se a familiaridade que a 

maioria dos estudantes têm com os jogos, o que o torna uma ferramenta com potencial didático 

em contribuir com as aulas de Geografia.  

 

Gráfico 5 - Uso de jogos no dia a dia 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Para Macedo, Petty e Passos (2005, p. 13), ño brincar ® fundamental para o nosso 

desenvolvimentoò. Segundo os autores, o ato de brincar ou jogar n«o ® apenas uma atividade 

divertida, mas também desempenha um papel importante no desenvolvimento de habilidades 
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cognitivas, sociais e emocionais. Acreditamos na importância da presença de atividades lúdicas 

nas diversas fases na vida e, ainda mais, na escola, valorizando o jogar/brincar como parte 

integrante do processo educacional que visa o desenvolvimento global do estudante.  

Aos estudantes, foi questionada sobre a frequência do uso de jogos (Gráfico 6). Para 

51%, o jogo se faz presente diariamente em sua vida. Os comentários para justificar as respostas 

foram: ñPois me divirto e at® aprendo as vezes.ò, ñOs jogos s«o muito divertidos e alguns 

educativos, uso diariamente, pois gosto de aprender coisas novas.ò, ñ£ uma forma de relaxar, 

passar o tempo.ò, ñJogos virtuais jogo todo dia e os outros tipos ® meio complicado.ò, ñês vezes 

n«o tenho o que fazer ent«o fico jogando no celular.ò, ñEu uso os jogos no celular todos os dias 

para me distrair um pouco das coisas.ò Já 29% responderam que fazem uso de jogos uma vez 

por semana. Destacaram comentários como: ñJogo no final de semana porque minha m«e tem 

controle pra eu n«o desviar dos estudos.ò, ñPorque minha mãe me fala que não é pra jogar todos 

os dias e estudar.ò, ñPorque minha m«e n«o deixa jogar viciadamente.ò Para 18% dos 

respondentes, raramente fazem uso de jogos. ñEu n«o gosto de jogar, prefiro assistir um filme, 

ir passear.ò, ñJogo raramente pelo fato de preferir outras coisas, acabo deixando jogos de lado.ò, 

ñPorque eu n«o gosto muito.ò Por fim, 2% afirmaram que a frequência do uso de jogos é 

nenhuma e justificaram citando situações como: ñPorque eu n«o tenho interesseò, ñPorque eu 

não gosto de jogar.ò 

 

Gráfico 6 - Frequência do uso de jogos 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 
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Observa-se o elevado índice (51%) de respondentes que fazem uso de jogo diariamente, 

com destaque para os virtuais e com a finalidade de distração. Há outro grupo de respondentes 

(29%) que costumam jogar ao menos uma vez na semana. Estes alegam que há um controle de 

uso pelos seus responsáveis que estabelecem a frequência de uso semanal. Já 18% dos 

estudantes afirmaram que raramente jogam, pois não gostam muito ou preferem outras 

atividades em detrimento dos jogos. Uma pequena parcela (2%) não usam jogos e as razões 

mencionadas restringem-se às preferências pessoais.  

Questionou-se também sobre a possibilidade de desenvolver o conteúdo de Geografia 

através do recurso didático jogo com a seguinte pergunta: O que você achou da ideia de 

relacionar o conteúdo de Geografia com o jogo? A ideia foi aceita pelos estudantes que 

responderam com afirmativas do tipo: ñEu achei uma boa ideia porque assim as pessoas vão 

ficar mais interessadas em Geografia.ò, ñEu achei uma ideia muito legal, divertida e 

interessante, ® bom de aprender.ò, ñBem legal, porque a gente aprende de uma forma mais 

divertida.ò, ñMuito legal, porque est§ misturando algo que eu gosto de fazer com aprendizagem, 

com isso vou me divertir e aprender ao mesmo tempo.ò, ñEu achei uma ·tima ideia, porque 

com jogos a gente tamb®m aprende v§rias coisas.ò, ñInteressante, pois enquanto se diverte voc° 

tamb®m est§ estudando.ò ñMuito bom, ajuda na nossa aprendizagem e deixa a aula ainda mais 

legal.ò, ñBom. Porque mesmo eu n«o gostando muito ® um jeito de descontrair e aprender.ò, 

ñEu achei muito legal ® uma forma de explicar de outra maneira.ò 

Observa-se que os estudantes consideram a utilização do jogo como uma estratégia 

pedagógica positiva, capaz de melhorar o envolvimento, o interesse e a compreensão dos temas 

abordados. Klimek (2022, p.120) enfatiza que ñao lado da possibilidade de melhorar a 

motivação dos alunos em aprender, o professor precisa estar atento para que a introdução do 

jogo seja cuidadosamente planejada na promoção da aprendizagem dos conhecimentos 

conceituais e procedimentais necessários para a disciplina na s®rie que se trabalhaò.  Portanto, 

acreditamos que o jogo, quando planejado pelo professor e com objetivos pedagógicos 

estabelecidos, pode se tornar um potencial aliado ao trabalho docente em abordagens 

diversificadas que buscam cativar a atenção dos estudantes e um aprendizado significativo.  

Com relação ao jogo no ensino, indagou-se os estudantes com a seguinte pergunta: Você 

acredita que o uso de jogo na escola pode contribuir na sua aprendizagem? Ao observar o 

Gráfico 7, percebe-se que para 82% dos respondentes o uso de jogo pode contribuir com a sua 

aprendizagem. Esses afirmaram positivamente com coment§rios do tipo: ñPois ® dif²cil de 

aprender algum assunto que não nos atrai, porém com o jogo é mais divertido, o que faz com 
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que nos interessemos pelo assunto.ò, ñPorque voc° pode ter esquecido a mat®ria e da² voc° pode 

jogar para poder lembrar.ò, ñSim, porque enquanto estamos jogando n·s vamos gravando o 

conte¼do na nossa cabe­a.ò, ñ Os jogos não são só de brincar e sim tem algum sentido, por isso 

acho os jogos bons para a aprendizagem.ò, ñPorque o uso de jogos na sala vai fazer a gente se 

entreter e aprender mais.ò ñPois usando jogos de concentração podemos ter uma mente mais 

atenta e pensar nas coisas que iremos fazer.ò  

Cerca de 15% afirmaram que talvez o uso de jogo pode ser um instrumento facilitador 

na sua aprendizagem. Estes estudantes, justificaram com comentários do tipo: ñEu acho uma 

ideia boa, mas não só jogar, por mais que eu goste sei que nem tudo é diversão, pode ter jogos, 

mas n«o sempre.ò, ñPorque a maioria dos jogos podem ensinar e outros n«o.ò Já 3% não 

acreditam que o jogo pode contribuir na sua aprendizagem e apresentaram as justificativas: 

ñPorque a gente n«o aprenderia, acho melhor que o professor explique.ò, ñJogos distrai as 

crian­as e n«o acho que ajuda na aprendizagem.ò 

Destaca-se que a maioria dos respondentes acredita que o jogo é um recurso válido e 

pode contribuir em seu processo de aprendizagem, visto que, proporciona aprendizado prático 

e ativo, maior engajamento e é divertido. Para 15%, os benefícios do jogo na sua aprendizagem 

são incertos e demonstram dúvida quanto à sua contribuição. Outros 3% mostraram-se céticos 

e não reconhecem o jogo como um instrumento capaz de contribuir na sua aprendizagem.  

 

Gráfico 7 - Alunos que acreditam que o jogo pode contribuir na aprendizagem 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 
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Questionados sobre o interesse em utilizar um jogo em sala de aula para aprender temas 

da Geografia, verifica-se que a maioria (88%) dos estudantes respondeu sim (Gráfico 8). O 

elevado percentual de interessados justificou o interesse através de afirmações, a seguir: ñGosto 

muito de jogos, e assim, posso passar a gostar mais de Geografia, chegando ao ponto de amar.ò, 

ñSim, pois acho que vai ser mais f§cil de entender e querer aprender.ò, ñGosto de jogos de 

aprendizados e geografia, então os dois juntos s«o ·timos.ò, ñPorque n·s aprendemos geografia 

se divertindo e jogando e nisso tamb®m d§ pra fazer pra estudar pra uma prova ou algo do tipo.ò, 

ñPois ® uma forma diferente mas divertida de conhecer e aprender mais sobre a geografia.ò, 

ñSim, porque ® mais divertido e d§ at® mais vontade de estudar geografia.ò 

 Já 11% dos respondentes afirmaram que talvez jogariam para aprender conteúdos de 

Geografia e alegaram afirmativas como: ñBem, se caso isso ajudasse de alguma forma na 

matéria, poderia até achar interessante sobre os jogos.ò, ñSe fosse no computador sim.ò, 

ñTalvez. Porque alguma hora algu®m poder§ se distrair com algo.ò, ñPorque ® mais pr§tico a 

explica­«o do professor.ò Destaca-se que apenas um respondente afirmou não ter interesse pelo 

jogo em sala de aula e fundamentou dizendo ñPorque se eu jogar na sala eu n«o vou aprender 

nada.ò 

É notável que a grande maioria (88%) dos estudantes está receptiva à ideia de integrar 

jogo como recurso de aprendizado nas aulas de Geografia, ou seja, é uma expressão de que eles 

aprovam a ideia de usar jogo para aprender temas geográficos e demonstra como o jogo tem 

potencial de envolver e motivar os estudantes. O elevado percentual também demonstra o 

reconhecimento e interesse por atividades lúdicas e interativas para desenvolver conteúdos de 

maneira mais prática e envolvente. Percebe-se que os demais alunos se mostram mais neutros 

ou em dúvida com relação ao jogo proposto, porém, mostram-se abertos para vivenciar a 

experiência do jogo em sala de aula.  

Nesta esteira, defendemos que o ensino de Geografia possa contribuir na capacitação 

dos alunos em compreender a realidade, fazer leituras críticas, identificar problemas e estudar 

maneiras de resolvê-los. Segundo Klimek (2022, p. 120), nas aulas com utilização de jogos 

ñ[...] os alunos utilizam o pensamento l·gico, trabalham ferramentas de intelig°ncia, constroem 

habilidades motoras, domínio do espaço, e, principalmente, são sujeitos ativos, saindo da 

passividadeò. Assim, enfatizamos que os jogos podem criar um ambiente favorável para o 

estudo, apresentando situações-problemas que desafiam os alunos e os incentivam a pensar de 

maneira crítica sobre temas da Geografia.  
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Gráfico 8 - Interesse em jogar na sala e aprender conteúdos de Geografia 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

O último questionamento refere-se ao conhecimento prévio dos estudantes com relação 

ao conceito de paisagem geográfica. Eles tiveram que responder a seguinte pergunta: Para você, 

o que é paisagem? Das diversas respostas, selecionamos e classificamos em duas categorias 

destacadas no quadro a seguir.  

Quadro 3 - Respostas dos alunos sobre o conceito de paisagem 

CATEGORIA 1 CATEGORIA 2 
ñPra mim, paisagem é qualquer imagem ou visão 

que podemos ter, sendo bonita e apreciadora ou 

não, também podendo ser natural ou urbana, 

tocada ou não pelo ser humano.ò 

ñEu entendo que paisagem é algo bem afastado 

da cidade, tipo uma floresta.ò 

ñ£ aquilo que n·s podemos ver, as vezes bom as 

vezes feio, mas n·s vemos.ò 
ñBom, pra mim uma paisagem é um lugar natural, 

cheio de animais e o aroma das plantas.ò 
ñTudo em volta, tudo o que olhamos é uma 

paisagem, uma diferente da outra.ò 
ñNa minha opinião a paisagem é uma vista muito 

bonita!ò 
ñ£ tudo o que podemos ver sendo natural ou 

modificada pelo ser humano.ò 
ñUm lugar bonito com grandes montanhas e 

árvores grandes, passarinhos voando.ò 
ñPaisagem ® tudo aquilo que vemos, por 

exemplo, tudo o que se v° da janela.ò 
ñVocê subir em um lugar alto e tiver uma visão 

de lá muito bonita.ò 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Verifica-se que as respostas dos estudantes apresentadas na Categoria 1 se aproximam 

do conceito de paisagem geográfica que procuramos desenvolver em sala de aula. Na Categoria 

2, observamos que os alunos associam a uma ideia estereotipada de que a paisagem está ligada 
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a um lugar bonito, intocável, ou seja, o aspecto estético se faz muito presente nas considerações 

dos alunos.  

Nota-se também que esta relação de paisagem representativa somente de beleza, não é 

unanime. Muitos respondentes apresentaram certo conhecimento prévio sobre o que seria uma 

paisagem, como destacamos na Categoria 1.  Conforme a BNCC (Brasil, 2017), as habilidades 

que buscam desenvolver e aplicar o conceito de paisagem são introduzidas a partir dos Anos 

Iniciais do Ensino Fundamental. Dessa forma, quando o estudante chega ao sexto ano ele já 

poderá demonstrar algum conhecimento mais aperfeiçoado sobre o conceito de paisagem.  

O contexto de vivência e suas influências, seja em casa ou na escola, também 

contribuem para o desenvolvimento do conceito de maneira mais simples ou complexa. Assim, 

acreditamos que cabe à escola, especialmente a Geografia, desenvolver estratégias que ampliem 

a compreensão dos estudantes sobre a paisagem para além do aspecto estético, destacando 

também os aspectos funcionais, históricos e culturais que a compõem.  

 

9.2 Pauta de observação 

 

O jogo ñDecifrando a Paisagemò foi implementado nos meses de junho e julho de 2023 

nas três turmas selecionadas para a aplicação da pesquisa. Para coletar informações durante a 

realização das observações, foi utilizada a Pauta de Observação (Apêndice H). Esse instrumento 

permitiu registrar comportamentos dos estudantes enquanto o jogo acontecia. Vale ressaltar que 

eles não foram informados que estariam sendo observados para que suas reações acontecessem 

de maneira mais espontânea e real e assim registradas.  

No dia da aplicação do jogo, as turmas mostraram-se mais curiosas e receptivas na 

chegada do professor/pesquisador em sala de aula. Houve uma conversa inicial e a apresentação 

dos elementos do jogo. Em seguida, os estudantes se organizam em grupos de 3 ou 4 

integrantes. Cada grupo recebeu um kit com os elementos e permitida o início da partida, sendo 

disponibilizada duas aulas de 45 minutos para a execução do jogo (Figura 17). Foram utilizados 

10 kits de jogo ñDecifrando a Paisagemò.  
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Figura 17 - Estudantes jogando o jogo ñDecifrando a Paisagemò 

 

Fonte: Arquivo do autor. Foto: do autor (2023) 

 

Na Pauta de Observação, os itens a serem observados referem-se à interação entre os 

alunos e o jogo, a interação entre os alunos, as falas expressivas dos jogadores durante o jogo e 

o envolvimento geral da turma. Para cada turma uma pauta foi utilizada, no entanto, aqui vamos 

descrever e analisar o conjunto das observações registradas.  

Com relação à interação entre os estudantes e o jogo, eles apresentaram, inicialmente, 

muita curiosidade e expressaram atração quando estavam organizando o kit. Durante a partida, 

percebeu-se que o jogo foi capaz de mobilizar e manter o foco do grupo para o seu 

desenvolvimento. Além disso, ficou evidente a participação ativa dos estudantes, mesmo 

daqueles mais introspectivos, o que nos leva a concordar com Huizinga (2008, p.11) quando 

afirma que ñtodo jogo ® capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente o jogadorò. A 

vibração daqueles que acertavam questões demonstrou o entusiasmo provocado pelo jogo, bem 

como a sua capacidade de cativar a atenção e interesse. A partida durou, em média, de 30 a 40 

minutos.  

O jogo também provocou mobilização entre seus jogadores. Uma das características do 

jogo, afirma Huizinga (2008, p. 13), ® que ñele cria ordem e ® ordemò. Nesse sentido, 



87 

 

 

observamos que a existência de um manual com regras estabelecidas é essencial para o bom 

funcionamento do jogo e para evitar situações indesejadas entre os estudantes. Percebeu-se 

cooperação e entrosamento entre os jogadores, e aqueles que tentavam burlar as regras, eram 

cobrados a respeitá-las pelos colegas. Alguns grupos jogaram ñpra valerò, inclusive, exaltaram-

se ao ponto de ser necessária a intervenção do professor para que conversassem em um tom de 

voz mais baixo.    

Enquanto jogavam, os estudantes se expressavam com frases do tipo: ñProfessor, 

acertei!ò, ñEla acertou, professor!ò, ou ent«o, ao reconhecerem uma paisagem: ñJ§ estive aqui!ò, 

ñMinha m«e trabalhou aqui!ò ou quando algu®m n«o cumpria as regras: ñIsso n«o vale!ò. 

Também houve manifestações verbais solicitando sil°ncio: ñN«o consigo ouvir!ò, ñPede 

sil°ncio, professor!ò.  

Com relação ao envolvimento geral da turma, verificou-se que os estudantes aceitaram 

e se envolveram no jogo. A maioria dos participantes demonstrou receptividade à atividade 

lúdica e ao respeito às regras. No entanto, a dinâmica do jogo exigia a leitura de cartas de 

pergunta bem como de informação. Sendo essa leitura necessária para o jogo, ela foi, 

progressivamente, ganhando um tom mais elevado entre os grupos, o que gerou vários pedidos 

de silêncio à turma, com intervenção e orientação do pesquisador. Dessa forma, se restabeleceu 

um padrão de conversa que permitia a continuidade do jogo.  

Em suma, notou-se que o jogo cumpriu sua função de capturar e sustentar a atenção dos 

estudantes enquanto era executado, estabelecendo uma concentração coletiva. Ele estimulou a 

cooperação e o engajamento entre os participantes, inclusive, daqueles menos interessados, 

inicialmente. As manifestações de vibração quando acertavam as questões demonstrou 

satisfação com atividade proposta, indicando que o jogo cumpriu seu propósito didático e, 

inclusive, trabalhou habilidades socioemocionais. Assim, observamos que o jogo pode ser um 

instrumento para além da função de passatempo, ou seja, é um recurso poderoso capaz de 

contribuir com o crescimento cognitivo, emocional e social dos estudantes.  

Por fim, o obstáculo observado durante o desenvolvimento das partidas foi o elevado 

tom da voz de alguns estudantes. Notou-se a imersão da maioria dos alunos no jogo sendo este 

um gerador de emoções que afloravam. De maneira geral, as interações com os jogos criam 

situações de manifestações verbais, muitas vezes, exaltadas. No entanto, no jogo proposto, 

havia cartas de perguntas e informação a serem lidas para o grupo. Essa leitura, por alguns 

momentos, ficava comprometida sendo necessária a intervenção do professor.  
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9.3 Questionário 02  

  

Em momento posterior aquele em que se aplicou o jogo, os estudantes responderam ao 

Questionário 2 (Apêndice F) para oportunizar, de maneira organizada, a sua participação efetiva 

através de sugestões que pudessem contribuir para o aperfeiçoamento do jogo. Os estudantes 

puderam compartilhar feedback dos elementos do jogo que consideraram negativo ou positivo, 

bem como sugeriram modificações que poderiam ser implementadas para tornar o jogo melhor.   

Questionados se teriam alguma sugestão para alterar/melhorar o jogo, os estudantes 

indicaram ideias que se resumem com as respostas elencadas no quadro a seguir.  

 

Quadro 4 - Sugestões dos estudantes 

Sugestões 
1. Ȱ.Ï ÊÏÇÏ ÐÏÄÅÍÏÓ ÁÃÒÅÓÃÅÎÔÁÒ ÍÁÉÓ ÃÁÓÁÓ Å ÃÏÍ ÉÍÁÇÅÎÓ ÄÉÆÅÒÅÎÔÅÓȟ ÔÉÐÏ ÄÅ ÏÕÔÒÏÓ ÂÁÉÒÒÏÓȟ 
ÃÉÄÁÄÅÓ Å ÐÁþÓÅÓȢȱ 
2. Ȱ0ÏÄÅÒÉÁ ÁÄÉÃÉÏÎÁÒ ÎÏÖÁÓ ÉÍÁÇÅÎÓ ÁÏ ÊÏÇÏȟ ÅÓÓÁÓ imagens poderiam ser adicionadas em outro 
tabuleiro, como se fosse uma nova fase, com novas perguntas e mais papéis verdes para saber 
ÍÁÉÓȢȱ 
3. ȰO jogo poderia ter mais casas com perguntas.ȱ 
4. ȰPoderia ter casas surpresas de sorte ou azar como: volte 3 casas, avance casas. Seria 
divertido.ȱ 
5. Ȱ$ÁÒ ÕÍ ÂĖÎÕÓ Ñuando ler o texto na carta verde. Após ler a informação o jogador poderia 
ÅÓÃÏÌÈÅÒ ÁÌÇÕïÍ ÐÁÒÁ ÁÖÁÎëÁÒ ÏÕ ÖÏÌÔÁÒ ÕÍ ÎĭÍÅÒÏ Ȱ8ȱ ÄÅ ÃÁÓÁÓȢȱ 
6. ȰQuando você cai na casa da informação poderia ser menor pode ser demorado ler quase 15 
linhas.ȱ 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Ao analisar as sugestões propostas pelos estudantes, verifica-se nos itens 1, 2 e 3 a 

intenção em aplicar o jogo com o acréscimo de novas casas e imagens que extrapolem o seu 

local de residência. Ressaltamos que o propósito do jogo em questão é contribuir na leitura da 

paisagem do cotidiano do estudante. No entanto, essas sugestões, ao nosso entendimento, 

dariam origem a ñoutro tabuleiroò como mencionado no item 2 do quadro, ou seja, uma nova 

fase para contemplar a continuação do jogo, porém essa fase não está previsível nesta pesquisa.   

No item 4, sugere-se que o tabuleiro apresente casas de imprevisibilidade, ou seja, se o 

jogador ali cair, ele poderá avançar ou recuar de acordo com a indicação da casa (Figura 18). 

Neste sentido, a sugestão foi aceita e alteramos as casas 16 (avançar 6 casas), 25 (voltar 3 casas), 

30 (avançar 3 casas), 35 (voltar 4 casas), 45 (avançar 4 casas), 48 (voltar 6 casas). Essa sugestão 

foi incorporada ao jogo por trazer a imprevisibilidade e mais emoção ao jogo. Essa incerteza 
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pode trazer mais engajamento e entusiasmo entre os jogadores, criando situações de 

reviravoltas. Assim, os jogadores precisam considerar não somente seus acertos e decisões, mas 

também o fator da imprevisibilidade.  

 

Figura 18 - Implementação da casa de imprevisibilidade 

 

Fonte: organizado pelo autor (2023) 

 

A ñcarta verdeò que se refere o item 5 s«o as cartas de informa­»es que fazem parte do 

jogo com a finalidade de contextualizar as paisagens apresentadas. A sugestão foi incorporada 

ao jogo por ser considerada uma recompensa pela participação do jogador ao ler em voz alta a 

informação contida na carta (Figura 19). Assim, das 15 cartas de informações, 5 foram 

classificadas como: ñRecompensa: avance 5 casas!ò, outras 5 cartas: ñRecompensa: escolha um 

jogador para avançar ou recuar 5 casas!ò E nas outras 5 cartas restantes: ñRecompensa: escolha 

um jogador para ficar uma rodada sem jogar!ò Dessa forma, a possibilidade de escolher um 

colega jogador promoveu maior interação social entre os participantes, além disso, os jogadores 

precisaram tomar decisões estratégicas para melhor aplicar essa recompensa.   
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Figura 19 - Implementação das recompensas nas cartas de informação 

 

Fonte: organizado pelo autor (2023) 

 

O item 6 refere-se ao tamanho do texto contido nas cartas de informações. Os textos 

apresentam características dos elementos que compõem a paisagem, bem como fazem a 

contextualização geográfica. No entanto, como diagnosticado pelos estudantes, devido ao 

tamanho do texto apresentado na carta, esse elemento do jogo tornou-se uma causa 

desestimuladora na manutenção do interesse e foco. Nesse sentido, a sugestão dos estudantes 

foi aceita e as cartas de informações foram revisadas (Figura 20).  Devido à importância desse 

tipo de carta, textos mais longos foram resumidos. Dessa maneira, procurou-se manter a fluidez 

do jogo com equilíbrio entre a ação de jogar com a ação da leitura e compreensão das 

informações. 
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Figura 20 - Exemplo de redução no texto nas cartas de informação 

 

Fonte: organizado pelo autor (2023) 

 

Também se questionou os estudantes sobre os aspectos positivos e negativos do jogo 

proposto. Os aspectos positivos mencionados se resumem nas respostas elencadas no quadro a 

seguir.  

 

Quadro 5 - Aspectos positivos do jogo "Decifrando a Paisagem" indicados pelos estudantes 

Positivos 

Ȱ!Ó ÉÍÁÇÅÎÓ ÄÅ "ÒÕÓÑÕÅ ÁÎÔÉÇÁÍÅÎÔÅ Å ÁÓ ÄÅ "ÒÕÓÑÕÅ ÄÅ ÈÏÊÅ ÅÍ ÄÉÁȢȱ 

Ȱ/ ÊÏÇÏ ï ÂÅÍ ÌÅÇÁÌ Å ÅÄÕÃÁÔÉÖÏȢȱ 

Ȱ/ ÊÏÇÏ ÆÁÚ Á ÇÅÎÔÅ ÁÐÒÅÎÄÅÒ ÍÁÉÓ ÒÜÐÉÄÏ Å ÆÉÃÁ ÄÉÖÅÒÔÉÄÏȢȱ 

ȰO ÑÕÅ ÅÌÅ ï ÂÁÃÁÎÁ Å ÉÎÔÅÒÅÓÓÁÎÔÅ Å ÉÓÓÏ ÁÊÕÄÁ Ï ÎÏÓÓÏ ÁÐÒÅÎÄÉÚÁÄÏ Å ÎÏÓ ÁÊÕÄÁ Á ÅÎÔÅÎÄÅÒ ÍÁÉÓ 

ÁÓ ÐÁÉÓÁÇÅÎÓȢȱ 

Ȱ1ÕÅ ÔÅÍ ÏÓ ÌÕÇÁÒÅÓ ÄÅ "ÒÕÓÑÕÅ ÐÁÒÁ ÖÏÃð ÃÏÎÈÅÃÅÒȢȱ 

ȰO ÑÕÅ Ï ÊÏÇÏ ÔÅÍ ÂÁÓÔÁÎÔÅ ÐÅÒÇÕÎÔÁÓ Å ÅØÐÌÉÃÁëėÅÓȢȱ 

Ȱ6ÉÒ ÂÅÍ ÅØÐÌÉÃÁÄÏȟ ÔÒÁÂÁÌÈÁÒ Á ÍÅÍĕÒÉÁȟ ÔÒÁÂÁÌÈÁÒ Á ÌÅÉÔÕÒÁȢȱ 

Ȱ1ÕÅ Ï ÊÏÇÏ ÔÒÁÚ ÍÁÉÓ ÃÏÎÈÅÃÉÍÅÎÔÏÓ ÐÁÒÁ ÍÉÍ Å ÐÁÒÁ ÏÓ ÍÅÕÓ ÃÏÌÅÇÁÓȟ ÔÏÒÎÁÎÄÏ ÁÓ ÁÕÌÁÓ ÍÁÉÓ 

ÄÉÎÝÍÉÃÁÓ Å ÃÏÍ ÍÁÉÓ ÃÏÎÈÅÃÉÍÅÎÔÏÓȢȱ 
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Ȱ,ÅÇÁÌ ÄÅ ÊÏÇÁÒȟ ÁÓ ÐÅÒÇÕÎÔÁÓ ÐÒÅenchem o jogo e as informações trazem memória da aula, o 

ÊÏÇÏ ÌÅÖÁ ÔÅÍÐÏȟ Ï ÑÕÅ ï ÂÏÍ ÐÁÒÁ Á ÓÏÃÉÁÌÉÚÁëÞÏȢȱ 

ȰO ÐÏÓÉÔÉÖÏ ÏÌÈÁÒ ÂÅÍ ÁÓ ÐÁÉÓÁÇÅÎÓ Å ÁÐÒÅÎÄÅÒ ÍÁÉÓ ÓÏÂÒÅ ÅÌÁÓȢȱ 

Ȱ/ ÊÏÇÏ ÖÁÉ ÄÉÒÅÔÏ ÁÏ ÐÏÎÔÏȟ Ï ÊÏÇÏ ÎÞÏ ÅÎÒÏÌÁ ÅÌÅ ÅÎÓÉÎÁ Ï ÑÕÅ ÔÅÍ ÑÕÅ ÅÎÓÉÎÁÒ Å ele é um jogo 

ÒÜÐÉÄÏ Å ÂÅÍ ÄÉÖÅÒÔÉÄÏȢȱ 

Ȱ/ ÁÐÒÅÎÄÉÚÁÄÏ ÄÁ ÌÅÉÔÕÒÁ ÄÁ ÐÁÉÓÁÇÅÍ Å ÐÁÒÁ ÃÏÎÈÅÃÅÒ ÎÏÖÁÓ ÐÅÓÓÏÁÓȢȱ 

Ȱ.ÏÓ ÁÐÒÏÆÕÎÄÁÍÏÓ ÏÓ ÎÏÓÓÏÓ ÅÓÔÕÄÏÓ Å ÎÏÓ ÉÎÔÅÒÅÓÓÁÍÏÓ ÍÁÉÓ ÐÅÌÏ ÁÓÓÕÎÔÏȢȱ 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Nota-se que as frases revelam a experiência positiva que os participantes tiveram do 

jogo, sendo um recurso que se demonstrou importante no processo de aprendizagem e 

engajamento dos estudantes.  Destaca-se o reconhecimento de vários aspectos positivos do jogo 

conforme ele foi apresentado. 

O enfoque de aprendizado e de diversão é destacado quando se afirma que o jogo é 

ñeducativoò e ñ[...] se aprende mais r§pido e fica divertidoò. Portanto, percebe-se que os 

estudantes aprovaram o jogo com finalidade voltada à aprendizagem.  O estímulo ao 

aprendizado tamb®m pode ser percebido ao afirmarem ñque o jogo traz mais conhecimentos 

para mim e para os meus colegas, tornando as aulas mais dinâmicas e com mais 

conhecimentos.ò Algumas respostas demonstram a relev©ncia do tema do jogo com a realidade 

dos estudantes como: ñque tem os lugares de Brusque para voc° conhecer.ò Isso demonstra 

mais interesse em conhecer o seu lugar de vivência. O bom uso do tempo da aula e a clareza do 

jogo são observadas na frase que afirma que o jogo não enrola e vai direto ao ponto, sendo 

rápido e divertido. O jogo exigiu do estudante o uso dos seus conhecimentos prévios, como se 

observa na resposta: ñ[...] as perguntas preenchem o jogo e as informações trazem memória da 

aula, o jogo leva tempo, o que é bom para a socializa­«oò. Na mesma frase, destaca-se a 

oportunidade de socialização como sendo outro aspecto positivo. Ao afirmarem que é possível 

ñ[...] trabalhar a mem·ria, trabalhar a leituraò e permite ñ[...] olhar bem as paisagens e aprender 

mais sobre elasò, os estudantes reconhecem que o jogo contribuiu no aprendizado, desde a 

leitura de uma paisagem até o desenvolvimento de habilidades cognitivas, de leitura de textos 

e pensamento crítico.  

Os aspectos negativos mencionados estão relacionados com as respostas destacadas no 

quadro a seguir.  
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Quadro 6 - Aspectos negativos do jogo "Decifrando a Paisagem" apontados pelos estudantes 

Negativos 

Ȱ1ÕÅ Á ÔÕÒÍÁ ÆÁÚ ÍÕÉÔÏ ÂÁÒÕÌÈÏ Å ÎÞÏ ÔÅÍ ÃÏÍÏ ÊÏÇÁÒȟ Å Á ÓÁÌÁ ï ÍÕÉÔÏ ÐÅÑÕÅÎÁ ÐÒÁ ÆÉÃÁÒ 

mexendo as mesas de ÌÕÇÁÒȢȱ 

Ȱ!Ó ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ ÉÎÆÏÒÍÁëėÅÓ ÁÓ ÍÅÓÍÁÓ ÑÕÅ ÔÅÍÏÓ ÑÕÅ ÌÅÒ ÅÍ ÖÏÚ ÁÌÔÁȟ ÏÃÕÐÁ ÍÕÉÔÏ ÔÅÍÐÏ ÄÏ ÊÏÇÏ 

ÐÏÉÓ ÁÌÇÕÎÓ ÔÅØÔÏÓ ÓÞÏ ÌÏÎÇÏÓȢȱ 

ȰNinguém gosta de perder, quase todo mundo não gostou que quando perde/erra a pergunta 

tem, que voltar duas casasȢȱ 

ȰO ÑÕÅ Ï ÊÏÇÏ ï ÕÍ ÐÏÕÃÏ ÒÜÐÉÄÏȟ ÐÏÄÅÒÉÁ ÔÅÒ ÍÁÉÓ ÃÁÓÁÓȢȱ 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Um dos aspectos negativos mais citados foi o barulho proveniente das partidas. Os 

diálogos são inevitáveis durante em situação de jogo. A leitura das cartas de informação em voz 

alta para os demais membros do grupo é necessária. Ocorreram momentos de tensão e exaltação 

quando alguém tentava burlar as regras ou comemorações de quem acertava alguma questão. 

Essas interações, incluindo conversas animadas, risos e trocas de comentários, ocorreram 

devido à natureza do jogo proposto. Sobre essas tensões durante a sua execução, Huizinga 

(2008, p. 13), justifica que ño jogo lan­a sobre n·s um feiti­o: ® fascinante, cativanteò. No 

entanto, com a interferência e orientação do professor que acompanhava, houve uma 

diminuição do barulho. Mesmo assim, procurando diminuir ao máximo o impacto do barulho, 

após a aplicação das modificações sugeridas, aplicou-se o jogo no refeitório da escola (Figura 

21), sendo um espaço superior à sala de aula e, assim, permitiu um distanciamento maior entre 

as equipes.   

Figura 21 ï Estudantes interagindo com o jogo no refeitório da escola 

 

Fonte: Arquivo do autor. Foto: do autor (2023) 
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Outro aspecto negativo do jogo foi com relação às cartas de informação. Para eles, essas, 

apresentavam textos muito longos que desestimulavam o interesse e o foco dos jogadores. 

Como já mencionado anteriormente, essas cartas foram revisadas e os textos resumidos.  

Foi perceptível que o jogo pode estimular a cooperação entre os participantes como 

pode se tornar competitivo e prejudicial. No entanto, pode ser um instrumento de aprendizado 

sobre saber perder e ganhar. A resposta ñningu®m gosta de perder [...]ò durante o andamento 

das partidas, ao errar as respostas ou até na finalização do jogo é indicada como um aspecto 

negativo. No entanto, percebemos que jogar o jogo ñDecifrando a Paisagemò ® um ensaio para 

a vida futura, como afirma Chateau (1988). Saber ganhar e perder é um processo intrínseco à 

vida adulta, mas que pode se iniciar em momentos de jogo, como o proposto. Nesse contexto, 

corroborando com Breda (2018, p.28), ñn«o é só a vitória do jogo que contribui para os aspectos 

emocionais da criança. O fracasso e o erro também são fatores importantes para a autoestimaò. 

Assim, aceitar o erro ou a derrota e continuar jogando é uma habilidade importante para a vida 

do estudante. Logo, o erro ou a derrota em um jogo pode ser comparada aos contratempos da 

vida real, e aprender a lidar com isso o torna resiliente, capaz de superar obstáculos e seguir em 

frente.  

Nesse sentido, observamos que o jogo didático foi um exercício que serviu para lidar 

com frustrações, como as derrotas, no entanto, por outro lado, é necessário também saber 

ganhar. A vitória não pode ser vista como sinônimo de desprezo aos demais jogadores ou 

permitir o afloramento de comportamento arrogante. Saber ganhar é uma habilidade que o jogo 

ajudou a desenvolver. Porém, sugerimos que todo o andamento do jogo deve ser acompanhado 

atentamente pelo professor, cuja função deve ser de impedir situações que provoquem a 

competição excessiva.  Assim, a presença do profissional no ambiente de aplicação do jogo 

como mediador foi fundamental para o seu bom andamento.   

Outro aspecto negativo do jogo ñDecifrando a Paisagemò apontado pelos estudantes 

está relacionado com a sua durabilidade. Nas observações realizadas, o jogo, quando participam 

de 3 a 4 jogadores, tem seu tempo de duração médio variando de 30 a 40 minutos. Estender por 

mais tempo com o acréscimo de casas não foi acatado, tendo em vista que uma aula na referida 

escola de aplicação da pesquisa é de 45 minutos. Alinhar o tempo de jogo a esse período de 

aula permite o melhor aproveitamento da partida sem a necessidade de interrompê-la antes do 

seu término. Além disso, o jogo aqui é considerado como uma atividade complementar para 

ilustrar o conceito de paisagem bem como reforçar e aplicar o conhecimento visto 

anteriormente. Dessa forma, o tabuleiro não foi alterado para acréscimo de casas, visto que, 
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consideramos o tempo médio de 30 a 40 minutos de partida suficiente para alcançar os objetivos 

propostos e não tão longa a fim de se tornar cansativa. Todavia, o jogo foi aplicado mais vezes 

em aulas diferentes.  

Em suma, é importante destacar a participação efetiva dos estudantes na implementação 

e aprimoramento do jogo ñDecifrando a Paisagemò que resultou em uma versão melhorada3 

(Apêndice A). Questioná-los sobre os aspectos positivos e negativos permitiu o aprimoramento 

do produto educacional proposto. Através de feedbacks se obteve informações valiosas que 

permitiram ao pesquisador compreender o que estava funcionando bem e as situações que 

necessitavam de melhorias. Ao questionar sobre sugestões de mudanças e sobre aspectos 

positivos e negativos do jogo, oportunizou-se os estudantes a pensar de maneira crítica sobre a 

experiência vivenciada, ou seja, refletir sobre a ação da pesquisa-ação, visto que, segundo 

Franco, (2005, p. 493), ña a­«o deve conduzir a entendimento/negocia­«o/acordosò.  

 

9.4 Questionário 03 

 

Com a finalidade de avaliar o jogo bem como verificar a compreensão do tema 

abordado, foi aplicado o Questionário 3 (Apêndice G). No instrumento há questões objetivas 

com espaço para comentários, adaptadas do questionário para avaliação de jogos de Savi et al 

(2011), e outras questões dissertativas. Os estudantes tiveram tempo de 45 minutos para 

responder individualmente e de forma anônima. Como nos demais instrumentos de coleta de 

dados mencionados anteriores, eles foram informados da importância de responder 

adequadamente tendo em vista que estavam participando de uma pesquisa como avaliadores e 

contribuintes da implementação de um jogo didático.  

A fim de observar a relevância do jogo foi feito o seguinte questionamento: O jogo é 

interessante e trouxe contribuições para minha aprendizagem? Ao observar o Gráfico 9, 

verifica-se que para 86% dos respondentes o jogo foi interessante e contribuiu com seu 

aprendizado e justificaram com argumentos do tipo: ñO jogo trouxe coisas e lugares que eu não 

conhecia, exemplo, a Chácara Edith, por eu não ter nascido em Brusque, ficou bem interessante 

pra mim.ò, ñTrouxe informa­»es interessantes sobre assuntos abordados em Geografia, 

melhorando ainda mais a capacidade de aprendizado.ò, ñN·s aprendemos melhor quando 

gostamos de um assunto, e o jogo faz com que gostemos do assunto.ò, ñEntendi mais sobre o 

 

3 Acesso ao jogo ñDecifrando a Paisagemò. http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/744327 

http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/744327
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assunto, lembrei da explicação do professor e senti que aprendi tudo!ò, ñConsegui entender 

melhor sobre ler a paisagem, e despertou um certo gosto na disciplina.ò  Em parte, foi a resposta 

de 14% dos participantes e estes apresentaram argumentos do tipo: ñMuitas coisas eu j§ sabia, 

mas sempre é bom relembrar pra n«o esquecer.ò, ñPorque aprendi um pouco mais sobre as 

paisagens, seu relevo e entre outras coisas.ò, ñPorque era muito interessante, s· que tinha muito 

barulho.ò É importante mencionar que nenhum estudante respondeu negativamente à questão.  

 

Gráfico 9 - O jogo é interessante e trouxe contribuições para minha aprendizagem 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Nota-se que para a grande maioria dos participantes o jogo é interessante e relevante 

para aprendizagem. Ele trouxe informações de ambientes desconhecidos para quem veio de 

outros lugares do país. Observamos também se mostrou como um instrumento que contribuiu 

para despertar o interesse pelos temas da geografia. Ao abordar a leitura das paisagens 

percebemos que o jogo serviu como um estímulo provocador de curiosidades sobre o que as 

paisagens estavam mostrando. Isso levou os jogadores a explorar mais profundamente as 

características geográficas como relevo, vegetação, população, aspectos culturais entre outros 

presentes na paisagem do seu cotidiano. 

Nesse sentido, o jogo gerou a oportunidade de se trabalhar com o conhecimento prévio 

dos estudantes, refinando-o como destaca Moreira (2011). Assim, quando se l° ñMuitas coisas 

eu já sabia, mas sempre ® bom relembrar [...]ò, ñPorque aprendi um pouco mais [...]ò observa-

se que os respondentes demonstram ter conhecimento prévio sobre a temática, mas reconhecem 

que o jogo serviu para revisar e reforçar o conhecimento já existente em sua estrutura cognitiva, 

aprimorando-o, ocorrendo assim, a aprendizagem significativa, que se caracteriza, como 

86%

0% 14%

Sim

Não

Em parte
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enfatiza Moreira (2011, p. 14), ñ[...] pela intera­«o entre conhecimentos pr®vios e 

conhecimentos novos [...]ò. £ not§vel que ningu®m respondeu negativamente ¨ quest«o, o que 

nos permite afirmar que o jogo teve impacto positivo na aprendizagem de todos os participantes.  

Com relação à atenção e à satisfação atribuída ao jogo, foi feito o seguinte 

questionamento: Ao jogar, eu me senti bem, sem perceber a passagem do tempo, pois estava 

completamente focado no jogo. No Gráfico 10, constata-se  os estudantes que concordaram com 

a questão somaram 68%, e apresentaram justificativas do tipo: ñSim, pois o jogo ® chamativo, 

interessante e basta muita atenção para poder jogar e ® bastante divertido.ò, ñEu concordo muito 

porque eu nem vi que tinha batido o sinal da segunda aula.ò, ñTem que jogar muito focado pra 

n«o errar.ò, ñEu fico muito animada e nem vejo o tempo passar.ò, ñEnquanto eu estava jogando 

eu me senti muito bem, eu estava t«o focada em ganhar que nem percebi o tempo passar.ò, ñEu 

concordo totalmente, o jogo te puxa pra dentro.ò Concorda um pouco foi a resposta de 29% dos 

respondentes que argumentaram com frases do tipo: ñEu não fiquei completamente focada no 

jogo porque qualquer coisa eu me distraia.ò, ñDepende. Eu estava tentando focar, mas o barulho 

enquanto jogava incomodava bastante.ò Foi indiferente para 2% dos participantes que declaram 

nos coment§rios justificativas do tipo: ñPorque eu me distraio muito.ò Por fim, 1% discordou, 

afirmando que ñn«o consigo me focar no jogo totalmente porque tem muito barulho.ò 

Observa-se que a maioria dos participantes reconhece o efeito imersivo do jogo, 

alegando que ao se envolverem com o jogo, perderam a noção do tempo. Ainda mais, nota-se 

que, para a maioria dos jogadores, a natureza envolvente do jogo proposto os fez sentir bem e 

concentrados. Assim, corroboramos com Klimek (2022, p. 119), quando afirma que o uso de 

jogos que envolvem situações-problemas, possibilita ñum ambiente sem fluência a se tornar 

descontraído e vivo porque motiva os participantes a concentrarem seus esforços para atingir 

metasò. Noutro lado, há o grupo de estudantes que reconhecem que ficaram distraídos durante 

as partidas, e alegaram que, apesar de tentarem se concentrar, outras situações como o barulho 

das conversas, devido à natureza do jogo, afetaram seu nível de foco.  
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Gráfico 10 - Ao jogar, eu me senti bem, sem perceber a passagem do tempo, pois estava 

completamente focado no jogo 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Para verificar a contribuição da interação entre os jogadores, fez-se o questionamento a 

seguir: Durante o jogo, a colaboração dos colegas ajudou minha aprendizagem? Conforme o 

Gráfico 11, a maioria, 51%, afirmou que concorda com a afirmação e argumentaram com 

comentários do tipo: ñPorque quando tem ajuda dos colegas fica melhor de aprender.ò, ñPois 

n·s ajud§vamos uns aos outros lendo as cartas para cada um.ò, ñEssa colabora­«o me ajuda a 

aprender a socializar e trabalhar em grupo.ò, ñSim, porque além de eu estar aprendendo eu 

também me divirto com meus colegas.ò, ñPorque me ajudaram e explicaram as perguntas que 

eu n«o sabia.ò Para 35% dos respondentes, concordam um pouco, e alegaram que: ñO meu 

grupo discutia bastante sobre as regras do jogo e nisso me atrapalhava bastante.ò, ñFoi poss²vel 

perceber que alguns colegas falam alto demais o que atrapalha um pouco.ò, ñAo jogar teve um 

pouco de barulho, mas com as contribuições do question§rio passado o barulho diminuiu.ò Já 

5% afirmaram ser indiferente e fundamentaram a opção com afirmações do tipo: ñN«o acho 

que a colabora­«o dos colegas ajudou minha aprendizagem.ò E por último, 9% declararam 

discordar e justificaram com respostas do tipo: ñPorque os colegas da sala de aula n«o sabem 

falar direito, eles falam muito alto e não dá pra ouvir o colega que est§ lendo a informa­«o.ò 

Verifica-se, através das respostas dos estudantes, a expressão de várias perspectivas com 

relação à contribuição dos colegas durante o jogo. A maioria dos respondentes (51%), 

concordou que a colaboração dos colegas ajudou na sua aprendizagem. A ajuda mútua na leitura 

das cartas e a diversão durante o aprendizado foram argumentos positivos apresentados. Outro 

grupo (35%), respondeu que concorda um pouco e reconheceu o quanto é desafiador trabalhar 

em grupo. Para a minoria dos respondentes indiferente e discordante (5% e 9%, 

68%

29%

2% 1%

Concordo

Concordo um pouco

Indiferente

Discordo
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respectivamente) afirmaram que os colegas não contribuíram com sua aprendizagem durante o 

jogo.  

Diante do exposto, consideramos que o ñtrabalho com jogos oferece um rico arsenal de 

possibilidades, contribuindo para a construção de relações sociais cuja direção é aprender a 

considerar limites e agir de forma respeitosa com as pessoasò (Macedo, Petty e Passos, 2005, 

p. 26). Além disso, cria uma situação que exige a tomada de decisão e cooperação entre os 

jogadores. Dessa forma, afirmam Castellar e Vilhena (2010, p. 45) a situação é propícia para 

ñdesenvolver situa­»es de aprendizagem voltadas para as atitudes, focadas na formação cidadã 

e no respeito ao pr·ximoò. O jogo proporcionou situações de aprendizagem para além do 

conhecimento curricular. As discussões sobre as regras e o barulho oriundo das partidas, 

indicados nas respostas dos estudantes, são consequências do trabalho em grupos que, ao nosso 

entendimento, são situações reais a serem utilizadas para o desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais como empatia, cooperação e respeito, que são muito importantes para a vida 

adulta.  

Nesse contexto, o jogo proporcionou a oportunidade de conhecer mais sobre os 

estudantes. Muitos deles s«o introspectivos ou ñfalam demaisò durante as aulas. No entanto, em 

situações de jogo, foi possível observar e conhecer mais sobre cada estudante: sua dinâmica de 

interação com os demais colegas; sua forma de participação e ouvir suas 

opiniões/posicionamento durante as partidas. Isso nos permitiu compreender as 

individualidades de cada aluno em relação à sua socialização.  

 

Gráfico 11 - Durante o jogo, a colaboração dos colegas ajudou minha aprendizagem 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 
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Para analisar o divertimento proporcionado pelo jogo estabeleceu-se a seguinte questão: 

Me diverti com o jogo Decifrando a Paisagem e o jogaria novamente quando oportunizado. 

De acordo com o Gráfico 12, sim foi a resposta de 83% dos respondentes e citaram argumentos 

do tipo: ñEu jogaria de novo porque ® algo divertido e que ensina muita coisa.ò, ñMe diverti 

bastante decifrando as paisagens e jogaria tudo de novo.ò, ñEle ® muito legal para passar o 

tempo e buscar conhecimento.ò, ñAcho legal isso, pelo motivo de testar meu conhecimento, 

pois gosto de coisas desafiantes.ò, ñAntes o jogo estava muito legal, mas agora com essas 

casinhas o jogo ficou mais legal ainda.ò. Outros 16% afirmaram talvez e apresentaram 

justificativas do tipo: ñN«o gosto muito de jogar, mas gostei bastante desse jogo, então jogaria 

de vez em quando.ò, ñTalvez em outro lugar com menos pessoas e outros grupos.ò, ñEu quero 

muito jogar de novo, mas as vezes, depende do grupo, prefiro jogar com ningu®m.ò Por último, 

1% respondeu que não e alegou que: ñ£ legal, mas prefiro Brawl Stars.ò 

Verifica-se que o jogo em análise provocou uma experiência significativa de 

divertimento à maioria dos participantes. Eles afirmaram que se divertiram e que jogariam 

novamente quando tivessem oportunidade. Destacaram que o jogo mescla entretenimento com 

a aquisição de conhecimento e demonstraram satisfação pessoal ao decifrar as paisagens 

apresentadas. Afirmaram que as sugestões dos jogadores para aprimorar o jogo, como a 

implementa­«o de ñcasinhasò com novas fun­»es, tornaram o mesmo mais interessante e 

impactou na decisão se jogar novamente. Para outro grupo de estudantes, a possibilidade de 

jogar novamente está condicionada às circunstâncias, como preferência por jogar 

ocasionalmente, em locais diferentes e com grupos específicos. Afirmou não jogar novamente 

1% dos respondentes por ter preferência por outro tipo de jogo.  

Gráfico 12 - O jogo foi divertido e o jogaria novamente 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 
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Para avaliar a interação e uso dos conhecimentos embutidos no jogo, aplicou-se a 

seguinte questão: Depois do jogo, consigo compreender e aplicar melhor a temática paisagem. 

Observa-se no Gráfico 13 que concordam com a questão 67% dos estudantes e defenderam sua 

manifestação afirmando: ñ£ melhor de entender a vis«o sobre as paisagens.ò, ñAgora j§ ficou 

mais claro com esse jogo o que é paisagem e como ela é formada e todos os tipos de visões 

etc.ò, ñQuanto mais jogamos o jogo mais aprendemos e compreendemos a paisagem.ò, ñ£ muito 

melhor de entender com o jogo.ò Concordam um pouco 29% dos respondentes e alegaram 

argumentos do tipo: ñPorque algumas paisagens eu n«o consegui entender muito.ò, ñUm pouco 

porque não apliquei tão bem assim.ò, ñUm pouco porque nem sempre vai ser a mesma coisa 

(paisagem).ò, ñO jogo e as aulas me ensinaram muitas coisas, mas sinto que ainda devo praticar 

mais para aprender melhor.ò Para 2% é indiferente e justificaram assim: ñÀs vezes eu ainda não 

entendo sobre as paisagens.ò Outros 2% afirmaram que discordam e fundamentaram com 

respostas do tipo: ñPorque eu acho dif²cil eu aprender tudo em um jogo, at® que eu aprendi um 

pouco.ò, ñDepois do jogo consegui aprender um pouco, mas n«o consigo aplicar.ò 

Observa-se que a maioria dos estudantes afirmou melhoria na compreensão e aplicação 

do conceito paisagem após o uso do jogo. Eles afirmaram que o jogo contribuiu para melhor 

visualização e compreensão do conceito de paisagem geográfica. Assim, percebe-se que o jogo 

forneceu representações visuais mais claras e práticas, o que facilitou o entendimento da 

temática. Além disso, a interação com o jogo também propiciou um aprendizado progressivo: 

à medida que jogavam mais partidas, maior foi a assimilação sobre o conceito, uma vez que, o 

jogo apresentou exemplos concretos e situações aplicáveis. Para aqueles que concordaram um 

pouco, observa-se que, embora tenham compreendido em parte, a aplicação do conhecimento 

adquirido no jogo pode não ser tão direta em situações reais. A minoria indiferente ou 

discordante indicou que o jogo não foi eficaz para todos, sendo um desafio ainda a compreensão 

e aplicação da temática paisagem.  

É importante salientar aqui que o jogo é apenas um dos diversos instrumentos didáticos 

disponíveis para o professor. Conforme enfatiza Breda (2018, p.27), ñcombinado com outros 

recursos, como aulas, trabalhos de campo e leituras, o jogo pode ser mais uma alternativa [...]ò. 

Assim, quando diagnosticada a necessidade, outros recursos didáticos complementares devem 

ser utilizados para cobrir lacunas existentes.  
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Gráfico 13 - Compreende e aplica o tema após o jogo 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Verificou-se a contribuição do uso das imagens no tabuleiro através da seguinte 

pergunta: O uso de imagens (fotografia e imagens de satélites) deixou o jogo mais interessante 

e facilitou a compreensão das perguntas? A grande maioria (89%) observada no Gráfico 14, 

afirmou que sim e fundamentaram com respostas do tipo: ñSim, com imagens d§ pra ver o que 

é dito, o que facilita o aprendizado e faz eu realmente aprender.ò, ñSim, porque quando olho 

para a paisagem eu consigo refletir melhorò, ñCom as imagens, conseguimos aprender melhor.ò 

ñA gente observando d§ pra entender mais.ò, ñSim, pois poderia observar a imagem e assim 

responder a pergunta mais f§cil.ò Para 11% dos respondentes a resposta foi em parte e 

apresentaram argumentos do tipo: ñAs vezes n«o d§ pra ver muito bem a paisagem por causa 

do ©ngulo das imagens.ò, ñPorque algumas fotografias eram mais difíceis de entender onde 

era.ò Ressalta-se que nenhum participante afirmou negativamente à questão.  

Nota-se que o uso de imagens no tabuleiro foi positivo e sua importância reconhecida 

pela maioria dos participantes. Para eles, as imagens, como fotografia e imagens de satélite, 

permitiram uma compreensão mais clara e precisa das perguntas. Além disso, verificou-se que 

o uso das imagens instigou a reflexão sobre os detalhes da paisagem o que contribuiu para sua 

leitura, conforme corroborado por Castellar e Vilhena (2010, p. 85) que afirmam que o uso de 

imagens ñcontribui para que o aluno se aproprie dos conceitos geogr§ficos trabalhados com 

atividades que resultaram em um processo de aprendizagem significativoò. Outro grupo de 

estudantes reconhece a utilidade das imagens, porém o ângulo de visão dificultava a 

compreensão das paisagens. Vale ressaltar que o jogo foi elaborado para até 4 integrantes, desde 
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que estejam na posição frontal ao tabuleiro, e não ao redor do mesmo. Dessa forma, a 

visualização das imagens é adequada para sua interpretação. Devido à ausência de resposta 

negativa à questão, consideramos que o uso de imagens foi bem aceito e considerado benéfico 

pela grande maioria dos participantes.  

 

Gráfico 14 - Contribuição do uso de imagens no jogo 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Para verificar a compreensão do conceito de paisagem abordada pelo jogo aplicou-se a 

questão em destaque no Quadro 7. Dessa forma, corroboramos com Castellar e Vilhena (2010, 

p.51), quando afirmam que ñ® importante que, ao jogar o aluno se aproprie dos conte¼dos que 

est«o sendo trabalhadosò. Assim, torna-se necessário e importante observar a abrangência da 

compreensão dos estudantes sobre a temática apresentada no processo de jogar.  

 

Quadro 7 - Questão sobre paisagem 

Assinale a alternativa correta sobre paisagem. 
Opções dos 

respondentes 

a. É formada somente pelo conjunto de elementos culturais de diferentes 

formas e idades. 
17% 

b. É tudo aquilo que nossa visão alcança e também os elementos invisíveis 

detectáveis pelos sentidos do corpo humano. 
75% 

c. Apresenta apenas elementos naturais, muito contemplados pelas 

pessoas. 
6% 

89%

0%
11%

Sim

Não

Em parte
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d. Corresponde a um lugar bonito, de natureza exuberante.  2% 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

A grande maioria indicou a op­«o ñbò reconhecendo a paisagem como tudo aquilo que 

é visível quanto aqueles que podem ser percebidos por outros sentidos, refletindo uma 

compreensão mais abrangente do conceito. Para 17% dos respondentes que assinalaram a opção 

ñaò, a compreensão do conceito ainda não se concretizou plenamente, demonstrando uma visão 

limitada, uma vez que a paisagem abrange muito mais do que apenas elementos culturais. 

Outros 6% indicaram a alternativa ñcò e consideram que a paisagem apresenta apenas elementos 

naturais e, demonstraram assim, uma simplificação excessiva do conceito. Por fim, a op­«o ñdò 

foi a respostas de 2% dos respondentes, que ainda associam a paisagem à estética do que é visto, 

ou seja, a paisagem é associada apenas às belas formas naturais vistas em algum lugar.  

Observa-se que a maioria dos participantes escolheu a alternativa ñbò, o que indica que 

eles foram capazes de compreender o conceito de forma mais abrangente, conforme descrito 

por Milton Santos (1988). Essa compreensão mais completa, demonstrada pela maioria dos 

estudantes, reflete a contribuição positiva do jogo para a compreensão do tema. No jogo, os 

cenários e situações permitiram aos jogadores explorar os diferentes aspectos da paisagem, 

incluindo além da aparência visual, como elementos sensoriais e culturais. As respostas das 

minorias mostraram visões limitadas da paisagem, demonstrando que não conseguiram captar 

a complexidade e abrangência do conceito de paisagem, bem como não obtiveram a mesma 

compreensão refinada que a maioria alcan­ou com o uso do jogo ñDecifrando a Paisagemò. 

Para verificar a leitura da paisagem pelos estudantes, foram disponibilizadas no 

questionário duas fotografias (Figura 22) que mostram paisagens de diferentes bairros de 

Brusque-SC, mais especificamente, um localizado próximo ao centro e outro mais afastado do 

centro da cidade. Assim, buscou-se avaliar a capacidade dos estudantes de interpretar paisagens 

a partir de fotografias de diferentes bairros do município. Dessa forma, procurou-se estimular 

os estudantes a identificar e analisar as características das paisagens retratadas, bem como 

discernir as diferenças e/ou significados subjacentes a cada uma delas.  
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Figura 22 - À esquerda, rua do bairro Limeira; à direita, avenida do bairro Jardim Maluche 

 

Fonte: arquivo do autor. Fotos: do autor (2023) 

 

As respostas fornecidas pelos estudantes permitiram classificá-las em dois grupos 

elencados no Quadro 8. Muitas interpretações e análises dos respondentes estão relacionadas à 

descrição dos elementos que compõem a paisagem (Categoria 1). Já o outro grupo (Categoria 

2) observou os elementos que compõem as paisagens e trouxeram uma leitura com análises 

para além da mera descrição, ou seja, apresentaram características e um entendimento das 

condições socioeconômicas a partir das paisagens propostas.  

 

Quadro 8 - Resultado das leituras das paisagens pelos estudantes 

CATEGORIA 1 CATEGORIA 2 

ñA primeira imagem tem uma rua estreita e 

casas sem pintura e os tijolos aparentes. A 

segunda imagem a rua é grande e larga e 

casas prontas com pintura.ò 

ñA primeira foto tem um aspecto mais pobre, 

com construções não finalizadas. E a 

paisagem 2 é mais moderna, com construções 

finalizadas e uma rua melhor para dirigir.ò 

ñNa imagem 1, a rua ® de terra, n«o possui 

calçadas, as casas são mais ou menos acabada 

e em questão da rua ela é estreita. Na imagem 

2 a rua é de bloco de paralelepípedo e larga, 

ela possui calçadas e as casas são 

finalizadas.ò 

ñA imagem n¼mero 1 ® de um bairro bem 

mais simples do que o 2, já o 2 é um bairro 

bem mais chique que o primeiro.ò 
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ñUma ® de paralelep²pedo, a outra ® de barro. 

A do bairro Maluche as casas são bonitas e 

da Limeira n«o tem reboco, ® mais feia.ò 

ñMostra a desigualdade social! Nas casas, 

ruas, muros, cores, localiza­«o, etc.ò 

 

ñA rua do bairro Limeira ® de ch«o e a outra 

é de paralelepípedo. Uma rua é ondulada e a 

outra é plana. Uma tem montanha e a outra 

não.   

ñA imagem 1 tem um bairro mais humilde. J§ 

a imagem 2 é mais com condições 

financeiras.ò 

 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 

 

Verifica-se que na Categoria 1, os estudantes descreveram características como tipo de 

rua, qualidade das construções, presença de calçadas, estado das casas e aspectos relacionados 

à infraestrutura. Essas informações indicam que os estudantes ficaram atentos aos detalhes 

visuais das formas que estão presentes na paisagem.  

Na Categoria 2, nota-se que as respostas fornecidas pelos participantes evidenciam uma 

compreensão das diferenças socioeconômicas entre os bairros. Esses respondentes conseguiram 

extrapolar as características visíveis da paisagem e associar aspectos como o estado das casas, 

o tipo de rua, a presença de calçadas, entre outros, às condições socioeconômicas presentes em 

cada paisagem. Assim, observa-se que os estudantes apontaram elementos significativos 

existentes na paisagem urbana também destacados por Carlos (2005, p. 35), como ñ[...] 

diferenças arquitetônicas, de usos, de cores, de tempos, de intensidade e de movimentos. 

Desigualdades. Contradi­»esò.  

A presença de imagens no jogo que estimulam esse tipo de leitura da paisagem sugere 

que o produto educacional contribuiu para melhorar a compreensão dos participantes sobre 

como interpretar e refletir sobre as paisagens urbanas e as implicações socioeconômicas a elas 

associadas.  No contexto do jogo, constatamos que o aprendizado com o uso de imagens tornou-

se significativo, uma vez que, os estudantes foram desafiados a observar detalhes visuais das 

paisagens urbanas que são sinais que podem revelar informações e contextos mais amplos. 

Questionados a identificar diferenças e/ou significados nas paisagens, eles desenvolveram 

habilidades de observação crítica, análise e reflexão.  

Por fim, indagou-se os participantes da pesquisa sobre a paisagem da rua onde vivem 

com a seguinte questão: Procure refletir como é a rua da sua residência. Em seguida, descreva 

e caracterize a paisagem da sua rua. Aqui, a intenção é conectar o conceito de paisagem e a 

prática de observação de paisagens realizada no jogo ao contexto pessoal dos respondentes, 
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possibilitando a aplicação prática do conhecimento e propiciando o exercício da observação 

direta e reflexão.  

Para praticar as observações que os estudantes realizaram nas paisagens mostradas em 

imagens estampadas no tabuleiro do jogo, foi solicitado uma reflexão da paisagem local da rua 

da sua residência, ou seja, da paisagem vivida que gera observações diretas e diárias. Como 

afirma Panizza (2014, p. 83), a rua ñ® um espa­o de experi°nciasò, ou seja, onde as pessoas 

interagem, se deslocam, socializam e vivenciam diversas situações. Por tanto, consideramos 

importante e necessário instigar a leitura da paisagem vivida pelos estudantes que visa uma 

possibilidade de fortalecer o senso de identidade e pertencimento, além de identificar problemas 

e desafios urbanos.  

Dentre as respostas dos estudantes, elencamos algumas no Quadro 9, a seguir.  

 

Quadro 9 - Caracterização da rua da residência dos estudantes 

Caracterização da rua da residência dos estudantes 

1. Ȱ4ÅÍ ÍÕÉÔÁÓ ÃÁÓÁÓȟ ÕÍÁÓ ÄÅ ÄÏÓ ÁÎÄÁÒÅÓ Å ÏÕÔÒÁÓ ÄÅ ÕÍȟ ÐÏÕÃÁÓ ÜÒÖÏÒÅÓȟ σ ÍÏÒÒÏÓȟ ÔÕÄÏ 

bem ÃÕÉÄÁÄÏȟ ς ÌÏÊÁÓȟ Á ÒÕÁ ï ÄÅ ÁÓÆÁÌÔÏȢȱ 

2. Ȱ.Á ÒÕÁ ÏÎÄÅ ÅÕ ÍÏÒÏ ÔÅÍ ÍÕÉÔÁÓ ÜÒÖÏÒÅÓ ÇÒÁÎÄÅÓȟ ÔÅÍ ÂÁÓÔÁÎÔÅ ÃÁÓÁÓȟ Á ÒÕÁ ï ÄÅ 

asfalto, as crianças brincam na rua, a rua é mais em pé e uma subida muito alta, bate bastante 

ÓÏÌȢȱ 

3. Ȱ%ÌÁ ï ÅÓÐÁëÏÓÁȟ ÔÅÍ ÍÕÉÔÁÓ ÃÁÓÁÓȟ tem calçamento e moro no topo de um morro de 

ÔÅÒÒÁȢȱ 

4. ȰA rua da minha casa é de terra, calma e boa para brincar, dar uma caminhada e andar 

ÄÅ ÂÉÃÉÃÌÅÔÁ ÃÏÍ ÏÓ ÁÍÉÇÏÓȢȱ 

5. ȰNa minha rua existem muitas árvores em volta, no geral são médias e estão em grupos, 

ela é silenciosa, raramente tem barulhos, e na minha rua não existem prédios, só casas bem 

ÐÒĕØÉÍÁÓȢȱ 

6. Ȱ! ÍÉÎÈÁ ÒÕÁ ÔÅÍ ÓÏÂÒÁÄÏÓȟ ÃÁÓÁÓ e prédios, também a rua é estreita e tem muitas 

árvores. A rua é sinuosa com paralelepípedos, ela é tranquila com poucos carros, com vários 

ÂÁÒÕÌÈÏÓ ÄÅ ÖÉÚÉÎÈÏ Å ÌÉØÏ ÄÁÓ ÐÅÓÓÏÁÓ Å ÃÁÃÈÏÒÒÏÓȢȱ 

7. Ȱ-ÉÎÈÁ ÖÉÓÞÏ ï ÏÂÌþÑÕÁ ÐÏÒÑÕÅ ÍÏÒÏ ÎÕÍ ÍÏÒÒÏ Å ÎÏÓ ÁÒÒÅÄÏÒÅÓ ï só morro, casas e 

ÐÒïÄÉÏÓȟ ÒÕÁÓ ÄÅ ÌÏÍÂÁÄÁÓ Å ÍÕÉÔÏÓ ÍÏÒÁÄÏÒÅÓȢȱ 

8. Ȱ! ÒÕÁ ÄÁ ÍÉÎÈÁ ÒÅÓÉÄðÎÃÉÁ ï ÔÏÄÁ esburacada, cheia de lixo no chão com cheiro de 

ÅÓÇÏÔÏȢȱ 

Fonte: questionário aplicado pelo autor (2023) 
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Verifica-se que as respostas dos estudantes não se preocupam com a representação fiel 

das ruas. No entanto, o questionamento é importante, pois de acordo com Panizza (2014, p. 83), 

deve-se ñincentivar a observa­«o e a descri­«o, mesmo que aproximada, dos elementos e do 

conjunto, extraindo da percepção dos alunos a apreens«o de uma paisagem local e vividaò. 

Dessa forma, buscou-se estimular o estudante a observar, identificar e denominar os elementos 

da paisagem vivida com destaque aos componentes fisionômicos e perceptivos.  

Nas respostas fornecidas pelos participantes, a percepção deles com relação à densidade 

populacional existe na rua quando afirmaram que ñtem muitas casasò e ficam ñbem pr·ximasò. 

Outro detalhe refere-se à existência de revestimento do piso da rua, indicando a existência de 

ñasfaltoò e ñparalelep²pedoò ou outro tipo de ñcal­amentoò, o que indica uma infraestrutura 

básica da urbanização percebida pelos observadores. Há também quem observou a ausência 

desse elemento de infraestrutura e afirmou ña rua da minha casa ® de terraò ou ainda houve 

quem relatou a má qualidade do piso, afirmando que a rua est§ ñtoda esburacadaò. A 

tranquilidade da rua foi exposta pelos estudantes quando afirmaram que ñas crianças brincam 

na ruaò, ela ® ñcalma e boa para brincar, dar uma caminhada e andar de bicicleta com os 

amigosò. Para outros, a topografia do lugar foi percebida quando afirmaram que ña rua é mais 

em p®ò e apresenta ñuma subida muito altaò e ñmoro num morro e nos arredores é só morroò. 

Outros perceberam sonoridade na sua paisagem quando relataram que há ñvários barulhos de 

vizinhoò e a presença odores como ñcheiro de esgotoò.  

Por fim, nota-se que os respondentes observaram, perceberam e identificaram diferentes 

aspectos da paisagem urbana em que vivem. A percepção e os detalhes analisados na paisagem 

vivida se alinham bem com a prática da leitura da paisagem estabelecida no jogo ñDecifrando 

a Paisagemò. Isso, nos permite afirmar que o jogo foi um instrumento contribuinte para a leitura 

da paisagem vivida pelos estudantes.  
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10 CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

O objetivo principal do estudo apresentado foi investigar e compreender a contribuição 

do uso de jogos como recurso metodológico para o ensino e aprendizagem do conceito de 

paisagem nas aulas de Geografia do sexto ano do Ensino Fundamental II. Para tanto, foi 

elaborado o jogo intitulado ñDecifrando a Paisagemò, como produto educacional. As reflexões 

realizadas neste processo resultaram nesta dissertação apresentada ao Programa de Mestrado 

Profissional em Ensino de Geografia em Rede Nacional (ProfGEO) do Instituto Federal 

Catarinense (IFC).  

Consideramos importantes e contínuas as reflexões sobre metodologias de ensino 

quando se busca melhorar a qualidade da educação. Certamente, esse debate não se limita 

apenas a uma abordagem metodológica, mas também estrutural, abrangendo questões como 

destinação de recursos, gestão escolar, políticas educacionais, entre outros. Dessa forma, 

destacamos discussões metodológicas relacionadas ao ensino de Geografia e, para essas 

reflexões, buscamos apoio teórico que oferecesse orientações de ensino voltadas à formação de 

um estudante cidadão que, através dos conhecimentos geográficos, compreenda e interaja com 

seu espaço e o mundo.  

Destacamos Batista (2020) para salientar que, apesar das constantes discussões teóricas 

sobre como ensinar Geografia na escola, o debate acerca do ensino de Geografia não é recente, 

já vem de longa data. Nessa esteira, propomos repensar a prática pedagógica com a 

incorporação, às aulas, do recurso didático jogo, que auxilia o desenvolvimento cognitivo e de 

habilidades socioemocionais, as quais contribuem para a formação integral do estudante e seu 

exercício de cidadania. 

Dessa forma, apresentamos neste trabalho, o jogo ñDecifrando a Paisagemò e com ele 

investigamos o questionamento inicial: de que maneira o uso de jogo pode contribuir para a 

aprendizagem no estudo da paisagem local dos alunos do sexto ano do Ensino Fundamental? 

Através das partidas e das fundamentações teóricas acerca do uso do jogo no ensino de 

Geografia, destacamos que o jogo proposto se tornou um recurso didático que auxiliou o 

trabalho do professor ao desenvolver a temática paisagem geográfica e oportunizou uma 

situação de aprendizagem mais ativa e envolvente. O jogo mostrou-se como sendo um valioso 

exercício prático que mobilizou os estudantes para determinados objetivos de aprendizagem 

traçados pelo professor. Ele foi elaborado, pensado e entrelaçado exclusivamente, com 
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objetivos pedagógicos, e assim, contribuiu na mobilização dos estudantes para um aprendizado 

mais significativo. 

Elaborou-se um jogo tabuleiro de trilha e de fácil compreensão com imagens 

representativas das paisagens urbanas de Brusque com a intenção de envolver os estudantes de 

maneira ativa e divertida sobre o estudo da paisagem local. Para direcionar os olhares dos 

estudantes às imagens, foram elaboradas cartas com perguntas e cartas com informações sobre 

as mesmas, sendo que, a interação com essas cartas possibilitou conhecer mais sobre as 

paisagens abordadas. Assim, à medida que os estudantes avançavam no tabuleiro, além de 

conhecimento sobre as paisagens em destaque, também desenvolviam habilidades de 

observação, interpretação e análise.  Dessa forma, durante as partidas, procurou-se desenvolver 

o olhar geográfico no estudante para analisar e compreender as paisagens estampadas no 

tabuleiro. 

Constatamos que o jogo ñDecifrando a Paisagemò apresentou-se eficaz na abordagem 

do conceito de paisagem e sua aplicação em determinados contextos, estimulando a leitura da 

paisagem urbana do cotidiano para além da percepção inicial do estudante. As paisagens 

trabalhadas no jogo apresentaram cenários do município de Brusque-SC e abrangeram 

diferentes temáticas do conhecimento geográfico. O jogo trouxe situações que exigiam a 

identificação dos elementos da paisagem, bem como as interrelações entre eles. Ao nosso ver, 

o estudo da paisagem urbana através do jogo, instrumentalizou o estudante a procedimentos de 

observação, descrição, diferenciação, classificação e análise dos elementos da paisagem local, 

isto é, do seu espaço vivido e contribuiu para a identificação, por exemplo, de problemas 

urbanos. 

Desse modo, enfatiza-se que a contribuição da paisagem local cotidiana na vida dos 

alunos não pode ser negligenciada em sala de aula ao buscar compreender o espaço geográfico. 

Enquanto docente, é preciso enxergar a paisagem como um valoroso recurso didático no ensino 

de Geografia, assim como o jogo, que possibilitou ir além da mera constatação e descrição dos 

fenômenos que a constituem e proporcionou situações de exploração da paisagem em suas 

visões frontal, oblíqua e vertical instrumentalizando o estudante a decifrar suas facetas e 

possibilitar melhor compreensão da realidade vivida. Dessa forma, acreditamos que observar a 

paisagem do alto, na visão frontal e com o passar do tempo é uma maneira de compreender as 

relações entre a sociedade e a natureza que coexistem no cenário que nos permite atribuir 

significados.  
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Destacamos que o uso de imagens, como fotografias e imagens de satélite, foi 

fundamental para a elaboração do jogo e estudo da paisagem. Elas permitiram aos estudantes 

observar cada aspecto e detalhe, fomentando, assim, uma atitude investigativa dos participantes 

enquanto analisavam a paisagem sob investigação. Nesse sentido, o uso de imagens 

proporcionou uma abordagem mais tangível sobre paisagem e trouxe ao jogo situações 

relacionadas à urbanização, ao meio ambiente, aos sistemas de transportes, às indústrias, à 

distribuição da população, à hidrografia, à vegetação, ao relevo, às desigualdades sociais e os 

aspectos culturais presentes na paisagem.  

Elaborou-se o jogo ñDecifrando a Paisagemò ancorado na teoria da aprendizagem 

significativa de Ausubel, estudada por Moreira (2011). O público-alvo da pesquisa envolveu 

estudantes com idades prevalecendo entre 11 e 12 anos, cuja estrutura cognitiva já apresenta 

algum conhecimento prévio sobre paisagem. Assim, o jogo exigiu dos estudantes 

conhecimentos construídos anteriormente, seja através das experiências do cotidiano ou em sala 

de aula, sobre a temática paisagem que, durante as partidas, foram sendo ressignificados a partir 

das situações que o jogo apresentava. Por conseguinte, essa interação do conhecimento pré-

existente com o novo, resultou numa evolução conceitual da temática em questão, resultado da 

ancoragem dos novos conhecimentos sobre os conhecimentos existentes.   

Consideramos valiosa a introdução de estratégias metodológicas que possam ouvir o 

que tem a dizer os sujeitos que estão envolvidos. Nesse sentido, utilizamos os fundamentos da 

pesquisa-ação de Thiollent (1986) e Franco (2005). A pesquisa-ação mostrou-se como uma 

abordagem metodológica que contribuiu na melhoria do ensino com a implementação do 

produto educacional proposto. Esse tipo de pesquisa requereu a participação ativa e crítica dos 

estudantes na melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, oportunizou-se o 

envolvimento dos estudantes no processo de implementação e aprimoramento do jogo e, ao 

incluí-los na identificação de problemas e soluções, criou-se um ambiente de aprendizado mais 

participativo e colaborativo.  

Destacamos a presença e a importância do uso de jogos nas aulas de Geografia para 

além do entretenimento. Para as crianças, o jogo é de extrema importância como estratégia de 

ensaio a situações que elas vivenciarão futuramente, como indicado por Chateau (1987). Nesse 

contexto, o jogo ñDecifrando a Paisagemò ilustrou essa ideia, uma vez que n«o se limitou a 

promover apenas os aspectos cognitivos, mas também no desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais tão importantes para a formação dos estudantes. A imersão dos estudantes no 

jogo possibilitou o trabalho em equipe, aprimorou a comunicação, desenvolveu a capacidade 
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de resolução de conflitos e exercitou a empatia, habilidades essenciais para a vida cotidiana e 

de situações futuras.  

Diante dos resultados obtidos com o estudo, destacamos o jogo didático como um 

instrumento a ser considerado no planejamento do professor. Identificamos que a maioria dos 

estudantes possui afeição e interage com jogos tanto virtuais quanto físicos no seu cotidiano, 

criando oportunidade a ser considerada para sua incorporação nas aulas de Geografia. A 

aceita­«o e aprova­«o do jogo ñDecifrando a Paisagemò como recurso did§tico ficou constatada 

durante a sua implementação e isso se traduz como uma abordagem promissora para o ensino 

de Geografia.  

Entendemos que ministrar aulas é um desafio contínuo. O professor precisa dar conta 

de várias tarefas como a gestão da sala de aula, seguir um planejamento curricular estabelecido 

e desenvolver seu trabalho de acordo com as condições variáveis oferecidas pela escola. Muitas 

vezes o docente enfrenta elevada carga horária de trabalho e encontra dificuldades em 

disponibilizar tempo para aprimoramento profissional. Nesse contexto, faz-se necessário ofertar 

condições adequadas de formação continuada que permitam aos docentes aprofundarem seus 

conhecimentos bem como refletir a prática docente, transformando-se num professor 

pesquisador.  

O uso de jogo em sala de aula requer dedicação e planejamento por parte do docente. 

Procuramos, com o estudo aqui apresentado, validar o jogo como uma condição para que os 

estudantes construam o seu conhecimento. Dessa forma, sugere-se ao usar o jogo com a 

finalidade pedagógica, uma conversa introdutória com a turma informando dos objetivos da sua 

aplicação ou elaboração. Assim, o estudante saberá que aquele momento é um exercício lúdico 

sobre um determinado conteúdo que se pretende desenvolver e não um passatempo. 

Destacamos que o uso correto de jogo nas aulas de Geografia o torna um valioso recurso 

didático e os envolvidos, cientes da finalidade pedagógica, podem desfrutar de uma experiência 

de aprendizado mais envolvente e significativa.  

Por fim, consideramos que a utiliza­«o do jogo ñDecifrando a Paisagemò na constru­«o 

do conhecimento geográfico, mostrou-se como uma estratégia eficaz. Evidentemente, o jogo 

por si só não resolverá os problemas educacionais, mas o entendemos como um recurso 

alternativo eficaz no processo de ensino e aprendizagem. No mundo contemporâneo, onde o 

estudante está constantemente imerso em atividades lúdicas como, por exemplo, através de 

jogos digitais, incorporar jogos ao ensino de Geografia torna-se uma estratégia relevante. 

Assim, esperamos que este trabalho contribua como mola propulsora para docentes que desejam 



113 

 

 

utilizar jogos em suas aulas com o desejo de criar, não apenas um ambiente mais ativo e 

envolvente, mas também o desenvolvimento de habilidade essenciais e a construção de um 

conhecimento geográfico significativo para os estudantes.  
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