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nA tarefa de forma-«o pr
Geografia é a de contribuir para o
desenvolvimento de um modo de pensar
geoga@fico, que compde um modo de perssdre

o mundo e a realidade que nos cerca. Para tanto,

nao basta apresentar conteudos geograficos para

gue os alunos o assimilem, é preciso trabalhar

com esses conteudos, realizando um tratamento
didatico, para que seansformem em ferramentas

simbdlicasdi o pensament oo.

LANA DE SOUZA CAVALCANTI



RESUMO

A reflexdo sobre o ensino de Geografia nos remete ao uso de diferentes tipos de recursos
didatices. Acreditamos que 0 jogo pode ser um instrumento que facilita o poodess
aprendizagem. Diante daxposto, questionamos: como 0 jogo pode contribuir no processo de
ensino e aprendizagem da categoria geografica paisagem? Essa categoria estd4 presente ne
cotidiano do aluno e julgamos que a leitura da paisagem desperta ss@@reconhecer mais

sobre sa realidade. Assim, gresente estudem como objetivo geral investigar e compreender

a contribui@o do jogo enquanto recursmetodologico para o ensino e aprendizagem do
conceito de paisagem nas aulas de Geografia do sexteatio como recorte espaaecidade

de BrusqueSC. Para isso, definimos como objetivos especificefietir sobre o ensino de
Geografia, associandm ao recurso ludico jogogesenvolver um jogo de tabuleiro que
contempé o estudo da paisagem urbanadl representada por imagemplicar o jogo aos

alunos do sexto ano da Escola de Ensino Fundamental Paquetd, EBGsguapor atitude
investigativa (reflexdo e tomada de decisdo) a partir do jogo com base na utilizacdo de imagens
de paisagens analisa a aplicacao do produto edwgional e a aprendizagem gerada do conceito

de paisagem a partir do jodearaatingir os objetivos e atendendorequisito do programa de
mestrado.elaborouse 0 produto educaciongbgo, i nt i t ul ado fADec.iAfrand
metodologia empregada no @b enfatizoudados qualitativos, contudo, ndo deixou de levar

em consideracdo dados quantitativBsinvestigacdo colocada em pratica se constituiu da
pesquiseacadoque estabeleceamplae colaborativanteracdo entre o pesgador e sujeitos da
pesquisa que proporcionou aprimoramento da praédagogicanalisadaA coleta de dados

contou com a participacdo de 105 estudantes que respontiéguestionarios e foram
observados com base em critérastabelecidos em uma paule observacdes, durante as
partidas.Eles participaram da implementacdo e avaliagcdo do jogoalmentepropostoe
contribuiram parauma versdao melhoradas informacfes coletadas foram tabuladas e
analisadasconforme ametodol@ia de andlise de contamice o referencial bibliogréafico
consultado. Dessa forma, verificea que o uso do jogo como resm didatico para o estudo

da paisagem estimulou a participacao ativa dos estudantes e contribuiu para o desenvolvimento
de habilidades cognitivas que favoren o raciocinio geograficdoem como habilidades
socioemocionajddo importantes para o convivio em sociedade.

Palavras-Chave Ensino de Geografia; Paisagem; Jogo Didatico



ABSTRACT

Reflecting on Geography teachirgptls us to the use of fdifent 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 cateygy landscape? This catmy 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 understandingrthetioon

of the game aa 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: refflen the teaching of Ggoaphy,
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 4geaixgiudents at

Escola de Ensino Fundamental Paqu@&gajsque, SC; propose anvestigative attitude
(reflection and decisiemaking) 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 frothe game. To achieve tlobjectives and meeting the requirements

of the master's program, the educational g
created. The methodology used in the study privileged qualitative aspects, however, without
disregading quantitative datal he 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 theipatipn 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 contributedaio improved version. Thaformation
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 laedpe stimulated the agdi participation of students and
contributed to the development of cognitive skills that favored geographic reasoning as well as
socieemotional skills that are so important for living in society.

Keywords: Teaching Geography; Landscape; Didactic Game
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1INTRODUCAO

A dissertacdo que ora se apresenta tem como foco de estudo o jogo intitulado
ADeci frando a Paisagemo e suas @esquisa foibui -
desenvolvida no ambito do Programa de kéeki Profissional em Ensino de Geografia e
Rede Nacional (ProfGEOYo Instituto Federal Catarinense (IFEgmpusBrusque e esta
alinhada a linhadepesquisdc i nguagens no ensino de Geogr a

A reflexdo sobre o ensino de Geografia nos remete ao eisdifetentes tipos de
linguagens disponive para contribuir com a construgdo do conhecimento geografico pelo
estudante. Nes sentido, tornge oportuneessignificar metodologidsadicionais baseadas na
aprendizagem mecanica e propor metodologias tgagam novos recursos didaticos que
estimulem o protagonismo do estudante processo de ensino e aprendizagem.si&es
reflexdes sobre recursos didaticos, insleio jogo.

Nesse contexto, acreditae que o uso de jogo como recurso didatico pode ser uma
mebdologiacapaz ddornar a apreridagem mais dinamica, significativa e prazerosa. Além
disso, considerae como uma atividadmm potenciaparacontribuirnaformacao intelectual
do estudante aabordattemas da Geograf@possibilitar o desenvolvimentte atitudes que o
jogo exige e qe serdo Uteis para sua formacdo cid&i&onceito estruturante da ciéncia
geografica que abordamos foi o de paisagéeralmente, as pessoas enxergam a paisagem
apenas como sendo um local bonito, que apresenta aspectidaf@is da natureza. Ao
chegarema escola, os alunos trazem esse conceito de paisagem relacionado ao seu cotidiano.
Porém, ao estudar Geografia, este conceito passa a ter outros signifideskes. modo,
guestionamos: como o jogo pode contribuir no pescale ensino e aprendizagem al@goria
geografica paisagema cidade de BrusquC?

Diante da problematizacao expostestacm interesse pela tematica do presente estudo
o qual se fundamenta mecessidadpercebida por estgrofessor/pesquisador gmnomover
uma abordagemaisdinémica eenvolventedapaisagem vivid@elo estudanteNessa esteira
a escolha do conceito de paisagem se justifica em razaerdditarmogjue sua leitura e
compreensao no ensino de Geografia pode ser uma forma de lalkarooa descobrir e
ressignificar como ocorreu a producdo do espaggossibilitando uma andlise das
transformacdetantofisicasquantosociaisdo espago em que vivem

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

es@co de vivénciaconsideramogjue a leitura da paisagem desenvolve no aluno o olhar



14

geografico sobre seu lugastimulanda interesse eroompreender melh@ua realidadeNa
BaseNacional Comum Curricular (Brasil, 2018 paisagem é destacatadesenvivimento
de habilidades que propBiepara o sexto ano, aulas gesploremo conceito de paisagem e
suas transformacgdes como forma de compreender o processo de evolsgiesibesmanos e
sua ocupacdao espacéa longo do tempdA abordagem critica da pagem busca desenvolver
as nogdes de pertencimento e identidade, valorizando os contextos mais proxintpge para
alunos possam compreender melBobre si e sua comunii®, respeitandas diferentes
realidadesocioculturais.

Lecionando em escola puldidesde 2005, sempre busquei utilizar diferentes recursos
didaticos para favorecer o aprendizado e dinamizar as aulas de Geografia. Foi assirs que
ultimos anostenho efletido sobre alternativas de metodologias mais atratiyaes sejam
relevantes naprendizagem de novos conhecimentos e que permitam o protagonismo do aluno,
possibilitando aulas mais dindmicas. Dessa maneira, quando surgiu a oportunidade de cursar o
megrado, escolhi como objeto de pesquisa 0 uso dos jogos e sua contribuicao pia@adeens
Geografia.

Acreditamosque 0 uso de jogos no ambiente escolar pode contphtar aformacéao
holistica do aluno. Além da interacdo com o conhecimento embutidogwy ¢xistem
possibilidades de aprendizagem relacionadas as atitudes, aos valmes @b
desenvolvimento da empatia e a cooperacao entre 0s alunos jogaltoeesanto, a introdugao
de jogos em minhas aulas ocorreu somente a partir de @&\lido asduvidas e diferentes
interpretacdes relacionadas a este recurso didatico. Algwpaséncias com quebiabeca
e jogo de cartas foram suficientes para perceber o quanto este instrumento-sevelou
envolvente e divertidawom enorme potencial de contribdo ao ensino de Geografia.

No desenvolvimento da minha préatica docente, peragbag aulas desenvolvidas para
trabalhar a tematica das paisagens necessitaeauma metodologia que oportunizasse e
levasse o olhar dos estudantes a observar e investigar a paisagem local, representativa da su:
realidade, do seu espaco vivido. Ademaissmo com o auxilio do livro didatico, essa tematica
ficava comprometida de sabordada localmente, visto qus livros didaticos ndo conseguem
abordar o estudo do espaco lpsahdo um produto que faz uma abordagem geral do tema.

Nesse contexto, surgia necessidade de elaborar um jogo que mobilizasse o estudante
a olhar inten@nalmente as paisagens que fazem parte do municipio de sua res{dgogaa.
elaboradd® i nt i t ul ado f De apresentacomocecate d3@acias cangucipd e

de Brusge SC, e apresenta diferentes paisagexibidaspor meio damagens (fotografias e
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imagens de satélite). A finalidade é criar uma situacdo de aprendizagem e leitura da paisagem
que \Aalém da descricdo dos seus elementos, analisando as interrelactasmesxentre 0s
elementos. Des forma, durante as partidas estudante®ram desafiados a aprimorar suas
habilidades de observacao, identificacéo, interpretacdo e analise dos elementos presentes na
paisagem brusquense. Consequentemente, essas l@silkkdéaboram para o desenvolvimento

do raciocinio geogréfa; tdo essencial para a compreensao no espaco geografigae o
estudante esta inserido.

Nesse sentido, foissoo que nos desafiou investigar o jogo como recurso alternativo as
propostas pedagicas baseadas na memorizacao e na passividade dos mlabitigandeos
para o estudo da paisagem como metodologia mais atrativa e com foco na participagao do
estudante na construcdo do salBessim, a elaboracéo e aplicacdo do jogo didatico proposto
trouxaam reflexdes sobre o ensino de Geografia potencialdo jogo na aprendizagem do
conceito geogréafico de paisagermpossibilitandovalidar o recursocomo alternativa de
aprendizagem significativa que envolve a paisagem cotidiana do aluno a fim gieifie&da.

Ressaltsse que a elaboracdo do jogo foi ancorada na perspetdivtaoria da
Aprendizagem Significativa de Ausubeue considera o conhecimento prévio existente na
estrutura cognitiva do aluno o elemento mais importante para dar significaaio novo
corhecimento. Sabemos que a paisagem é um conceito presente no cotidiano dos alunos e
geralmente relacionado a um locaim beleza natural exuberante. Assim, a aprendizagem de
novos conhecimentos ocorre na interacdo do conhecimento ja consteloiéstpdamt com o
novo, provocadoa ressignificacdo daquele preexistente. Dessa maneira, asedita 0 jogo
possibilita essa interagcdo de maneiralitgoal, resultando em aprendizagem com significado
sobre a temética paisagem.

O estudo da paisagelocal comuso de jogo de imagem como recurso didaticp,
desenvolvido pelo professor e aplicado aos alunos do sexto ano da Escola de Ensino
Fundamental Paqueta, Brusefsi€ (Figura L)A escola em que a pesquisa foi aplicada pertence
a Rede Municipal dEnsino e @enominada Escola de Ensino Fundamental Paquetd, localizada
no bairro de mesmo nome, e possui 850 alunos matriculados em 2023. As turmas envolvidas
na pesquisa foram os sextos ang®8Ae C dos turnos matutino e vespertinotalizandd05

aluncs.
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Figural - Mapa de localizagcdo da EEF Paquet4, Brusque, Santa Catarina, Brasil
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Fonte:elaborado pelo autor (2023)

O objetivo geral da pesquisai investigar e ompreender a contribuicdo do uso de pgo
como recurso metadibgico para o ensino e aprendizagem do conceito de paisagem nas aulas
de Geografia do sexto ano. Para o aprofundamento e compreensao dessas discussdes foran
tracados 0s seguintes objetivos especificos:
9 Refletir sobre o ensino de Geofimaassociand® ao recurso ludico jogo;
1 Desenvolver um jogo de tabuleiro que contempla o estudo da paisagem urbana local,
representada por imagens;
1 Aplicar o jogo aos alunos do sexto ano da Escola de Ensino Fundamental Paqueta,
BrusqueSC,;
1 Propor atitudenvestigativa (rdeéxao e tomada de decisdo) a partir do jogo com base na

utilizacao de imagens de paisagens;
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1 Analisar a aplicagdo do produto educacional e a aprendizagem gerada do conceito de
paisagematravésio jogo.

Para atender os objetivos elencaideste trabalho vide-se em sete partes. A primeira
parte referese a introducdo que apresenta a tematica em estudo, delimitacdo dastgma
como a explanacdo do problema e da justificativa. Na segunda parte tem como finalidade
apresentar aporte teéoi para 0 ensino d&eografia voltado a fomentar o exercicio da
cidadania, destacand® a contribuicdo teorica déesentini (2009), Callai (2001 e 2009) e
Cavalcanti (2018e 2010b). Na terceira parte, buss compreender o significado do jogo
(Huizinga 2008), sua impa@incia e aplicabilidade na educac&bhdteay 1987; Kshimotq
1999;Macedo, Petty e Pass@005)e, mais consequentemente, no ensino de Geogradia (V
e Endlich, 2009; Gstellare Vilhenag 2010; Beda 2018; Kimek, 2022) Também busamos
ancorar o jogma teoria da aprendizagem significativa de Ausubel utilizando apoio teérico de
Moreira (2011) &ilva-Pires; Trajano; Araujdorge (2020)Com aporte tedrico desses autores,
enfatizanoso jogo enquanto recurso didatico util no processo de ensino e izpigaTd.

A quarta parte traz uma breve reflexdo sobre o conceito de paisagem com base em
autores comdéantos (1988), Sauer (2012), Cosgrove (2012) e Claval (2012) que abordam o
termo numavisdo humanista.Na sequéncia, com aporte teérico da Base NaciGaaium
Curricular (2017)Callai (2000), Cavalcanti (2005, 2010a, 2018Hanizza (2014) discuge
aimportancia do estudo da paisagem a Geografia enquanto componente curricular gacEduca
BasicaNaquinta partedestacamos a metodologia que norteostod® e 0s procedimentos da
pesquisaadotaddse m como apresentamos o produto edu
a Pai sagemo.

A implementacdo do produto educacional e os dadostadole por meio dos
questionarios e pauta de observacao sédo apressmahalisados na sexta parte deste estudo.
Por fim, a sétima parte relne as consideracoes finais baseadas na andlise dos dados coletado:s
bem como nas referéncias consultadas. Awpssa finalidade é destacar as contribui¢cbes que
o estudo traz para o €no de Geografia de acordo com os objetivos estabelecidos.

Nessa esteira, espetse com 0s resultados obtidos construir uma viséo de uso de jogo
em sala de aula que néonsisteemmero passatempo, mas Semum recurso com potencial
de contribuir para processo de ensino e aprendizagem quandcelaboragédo ou adaptacéo é
planejadae sua aplicagéo esteja sob supervisdo do professor. Inclusive,-pergueo jogo
gue se pesquisou ngave a intencdo de substituir o trabalho do professor, pelo conparea

ser colocado em pratic@ jogo necessitou do empenho do professor para se tornar um
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instrumento didatico capaz, efetivamente, de contribuir com o ensino de Geografia, tornando

seassim, um suporte a préatica docente.
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6 MARCO TEORICO

Para embasan presente pesquisa, foram consultadas fontes de referéncias que
permitiram a identificacao de discussdes relevantes para a delimitacdo do marco tetbéso em
partesa saber: 0 ensino de Geografia, a aprendizagemgio de jogos e o estudo da paisagem
local.

6.10 ensino de Geografia

No que se refere ao ensino de Geografia, buscamos fundamentacéo tedrica baseada em
autores como: Vesentini (2009), Callai (2001 e 2009) e Cavalcantig202010b). Esses
autores sgerem que o ensino de Geografia seja mais significativo e menos mecanico, que os
conhecimentos abordados tenham significado e estejam voltados a fomentar o exercicio da
cidadania.

Vale destacar que as discussdes sobre metadsldg ensino de Geograf@montar
se donga data, ou seja, o0 debate sobre estratégias metodoldgicas que ressaltam o protagonisma

do estudante nao é recerdemo indica Batista:

fi[..] se hoje € moeda das mais fortes dizer que o aluno deve, na Geesgafa,
sentirse autordo processo de construcdo do conhecimento, resolvendo problemas,
criando alternativas e se iniciando na ciéncia, em algum momento do inicio do século
passado isso j& havia sido discutid®e ¢ o m ° atitsa2020,0p. 2()B

Corforme salienta Batista, @itores que utilizaremos na discusséo sobre o ensino de
Geografia na contemporaneidade, ndo foram os primeiros a abordar sobre o ensino de
Geografia, tdo pouco inovadores. As reflexdes sobre as praticas de ensino pewsitem
professores repensan suas bhordagens, mas nao se trata de criminalizar o que vem sendo
feito, visto que, como enfatiza Batista (2
transformou numa pratica tdo tradicional quanto aquela do professor queeomlssps
insistememingl par 6. Sabemos que 0o ensino em qual ¢
complexa que envolve varios elementos, incluindo o curriculo, métodos de ensino, autonomia
do professor, recursos disponiveis e o contexto socioecondpnsaestudantes.

Nessa esteira, Callai reflete sobegpara uma abordagem equilibrada quandenseenta
a postura pedagogica existente com aquilo que se pretende implementar. Para ela, ndo se trate

de reinventar o que ja esté estabelecido, nem descartar tudo e comecar dasdulescar
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trabalhar a realidade de forma critica a fim de promover mudancasgmditas palavras da

autora:

Nao é o caso de se reinventar o que ja existe, nem de jogar tudo fora e fazer tudo
diferente, mas de, encarar a realidade e exercitar a cotistaotemente e trabalhar
com criatividade. A pratica da Geografia como companeutricular muito nos tem

ensinado, no que se refere tanto a Geografia especificamente como as posturas
pedagdgicas. A coragem de avancar, de mudar, pengsteislumbrar aérnativas
para uma geografia e um ensino mais consequente e libgi@adlar, 2010, p. 150).

Nessa perspectiva, Cavalcanti (2010) afirma que nos ultimos anos muitas pesquisas
voltadas ao ensino de geografia foram desenvolvidas, no entanto, os agéricos thegam
com lentiddo as salas de aula, permanecendo concepc¢des traslidomaisinoEntretanto
aqui vale destacar e reconhecer os desafios dos professores, principalmente na rede publica,
com relacdo a adocdo de novas abordagens metodoldginédes Mrofissionais precisam
seguir diretrizes curriculares rigidas, falta agmoa desenvolvimento profissional, presséo de
diferentes partes como pais e administracdo escolar dentre outros desafios que os professores
enfrentam quando se trata de introid mudancas.

Propomos aqui refletire enfatizar sobre o ensino de Geografia temlo a
instrumentalizar o estudante para o exercicio da cidaddagsa abordagenos conteudos
trabalhadosndo deven ser apenas um conjunto de informacfes descontextualizadaa
pratica de atividades automaticas, mas aimesentarelevancia e sigficado para a vida dos
estudantes.Nesse contextodestacamos Vesentini (2009) que sinaliza o ensirGedgrafia
que se pretende diante do mundo globalizBdoa ele, @xola e o0 ensino de geografia devem
se preocupar com a cidadania ativa, que peogromover cidadaos criticos para uma sociedade
democratica e pluralista. Dessa maneiegundo 0 autpio professor precisa direcionar sua

intencionalidade na formacao cidado aluno e afirma que:

O bom mestre nédo é o que doutrina os alunos para gueadséem as suas posicdes
politico-ideoldgicas. Pelo contrario, é aquele que auxilia para que o jovem se torne
um igual, um ser autbnomo, enfim um cidadao que tem as suampr@pnides que,

em muitos casos, sem divida que podepu até deveni contraifar aquelas do
professor(Vesentinj 2009, p.89)

O mundo contemporéneo se transforma constante e rapidamssite, a escola e o
ensino de Geografia também devem acompaessa evolucdo com reflexdo sobre posturas
pedagogicas ou com a incorporacao deasderramentas de aprendizado capazesiteibuir
para o entendimento do espaco no qual o estudante esté inSesda.forma, entend® que
0 objetivo ndo é apenas tramtir conhecimentos sobre lugares e fendmenos geogréficos, mas

de mobilizar os @éadantes a entenderem o murgdgua volta de forma critica e participativa.
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A geografia, enquanto componente curricular da educagéo basica, deve contribuir para a
formacao cidda do estudanteom vistas a compreender 0 espaco geograficestabelecer

como sujeito capaz de agir ativamente.

Nesse sentido a geografia, entendida como uma ciéncia social, que estuda o espaco
construido pelo homem, a partir das relagdes que ssiREEmM entre st com a
natureza, guer dizer, as guest»es da so
exceléncia uma disciplina formativa, capaz de instrumentalizar o aluno para que
exerca de fato a suadadanigCallai, 2001, p. 139.

Em outros termgspara a autorap ensino de Geografia deve se preocupar com 0
desenvolvimento de habilidades a fim de capacitar o estudante a ter uma visdo do espaco que o
rodeia e forneaeferramentas e entendimento necessarios para participar efetivamente como
cidadaos Portanto, é nexssario instrumentalizar o estudante pewaseguirinvestigar as
relacdes espaciais entre a sociedade e a natureza.

Nessa perspectiva, Cavalcanti (2010) argumenta a importancia do conhecimento
geografico, sendo indispensavel na formagidada, uma vezwg possibilita um pensar que
contribuiu para a contextualizacéo do estudante como cidaddos do mundo em que vivem. Para

a autora:

(...) o pensar geogréfico contribui para a contextualizacdo do préprio aluno como
cidaddo do mundo em que vjwdesde a escalacal a regional, nacional e mundial.

O conhecimento geografico €, pois, indispensavel a formacgdo de individuos
participantes da vida social a medida que propicia o entendimento e do papel desse
espaco nas praticas sociaisy@lcant 2010, p 11).

O ensno de Geografia, segundo Vesentini (2009), deve perseguir varios objetivos, entre
eles: deve deixar o aluno descobrir e refletir sobre 0 mundo em que vive, com atencéo especial
para a globalizacdo e para a escala local, isto é, do lugaad#&/éncia; dee promover estudos
do meio como atividade, al ®&m da teoria e da
contetdo com a sua realidade, sua vida cotidiana; e¥4ot i mo , ndeve, en:
educandos a interpretar textostofy mapas, paigans (por meio de ilustragcdes ouloco),
enfocando os problemas sé@spaciais, a inteelacdo entre os fendmenos, as causas que
viram efeito e viceversa  dsantinj 2009, p. 92).

Nessa direcdo, é importante que se procure a todonemto metodologs que
reconhecem ealorizem aealidade dosstudantes e contiampositivamente no processo de
ensino e aprendizagem. As habilidades e conteldos ensinados na Geografia devem estar
sintonizados com as experiéncias cotidianas dos estisdgue, juntamente com os demais
componentes curriculares, contribuem para o surgonde um ambiente excludente de

preconceitos.
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Atualmente, onforme Callai (2001, p. 135), 0 que se exige da es@lamaeducacao
que desenvolva o raciocinio légicasréticidade, a instrumentalizacdo para ugssrentemente
0 conhecimento, a capacidade pensar e especialmente de poder conpgngamento com
autoria prépria. Assim, o processo de formacdo do aluno perpassa pelas informacdes e
conhecimentos ndo coafinalidade em si, mas como um caminho para sua formacao holistica.
Sabemos que o nbecimento geogréfico se constrdi pelo aluno na escola e fora dela. A
Afbagagemod que o aluno traz sobre o espea-0 ¢
sentdo, o ensino de geografia pode contribuir no avanco do senso comum para um
conhecimerd mais sistematizado com a ajuda de préaticas pedagdgicas que estimulam o
desenvolvimento do préprio raciocinio e que ndo se baseiam as praticaénicasnaos

conteudos.Nessa direcdodestaca Cavalcanti (2010):

O ensino de Geografia, assim, ndo se deudgp pela descricdo e enumeracao de

dados, priorizando apenas aqueles visiveis e observaveis na sua aparéncia (na maioria
das vezes i mpost os ' reél mteresserporparte dbsies). Aol un o
contrario, o ensino deve priorizar ao aluno a pmansdo do espaco geografico na

sua concretude, nas suas contradicbasdlcantj 2010, p. 20).

Em outras palavras, os objetivos do ensino de Geograftasam estaetacionados
espacialidade das praticas sociadssim segundo Cavalcanti (ibid. gl o ensino de
Geografia Adeve visar ao desenvolvimento de
de vista da sua espacialidade. Isso porque se tem a convicgée depratica da cidadania,
sobretudo nesta virada do século, requer uma conscécipaci al 6. O espa-o
gue se tem sobre ele sdo construidos pelas acdes resultantes do nosso modo de viver e ser
Portantg compreender esse espaco € um oamigue se abre para o exercicio da cidadania.
Nese context o, p aidade deaensinartGeografia pafa &riaricas ® gpvens deve
ser justamente a de os ajudar a formar raciocinios e concepc¢des mais articulados e aprofundados
arespeitodoespagd (i bid. p. 24).

Callai (2001) ressalta que o ensino de Geografia deve ser consquar@ntealuno. A
relacédo entre o que é ensinado pela disciplina e o que o aluno vive € muito importante para a
sua aprendizagem e ndo pode ser ignorada. A questdo @ntalmp | i ar e apr of
espacial 0o a partir do cdoseb espaconwvesida, estabglecendoo a
conexdes com outros espacos mais distantes e até diferentes.

A mesma autorahama esse olhar de olhar espacial e o considera arandeeastudar

a realidade da vida dos alunos. Relea

O olhar espacial supbe desencadear o estudo de determinada realidade social
verificando marcas inscritas nesse espa¢o. O modo como se distdbdenémenos
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e a disposicao espacial que assumem reptas muitas questdes, que por nao serem
visiveis tém que ser descortinadas, analisadas através daquilo que a organizacéo
espacial estd mostrand@alai, 2009, p.94).

Sabemos queinformacdes geograficas desconectadas ndo contribuem para a
compreensao deeterminada realidade social. Para entender o mundo ao seu reder faz
necessario considerar as relacdes e caracteristicas espaciais, ou seja, € preciso estabelece
conexoes entrelocal e o global e compreender a dindmica que se estabelece. Por msosdev
nos preocupar fApara que o aluno aprenda ge:
geograficas disponiveis (que sdo importantes em si mesmas), mas para formaaume mens
espacial, ® necess8rio que f cavalbat20ldim g.86).t 0 S

Assim,tornase um desafio o ensino de Geografia voltado para que o aluno construa sua
cidadania. Sabemos que epsocessdambémenvolveoutros componetes curricularesno
entanto para aGeografia, segundo Callai (2001, p. 138 quiéstio é situbb neste mundo e
através da analise do que acontecdltacondi¢cdes de construir os instrumentos necessarios
para efetivar a compreens«o da realidadeo.

Nessa direcdoo desenvolvimento pelo estudante do raciocinio geografico évolgjet
ensino de Geografia, isto €, estudar um fendmeno através dos principios de analogia, conexao,
diferenciacéo, distribuicdo, extensdo, localizacdo e ordem com utilizac&dfedentds
estratégias e recursosréBil, 2017). Segundo Neto2019),

O raciocinio geografico € um processo cognitivo que pode ser desenvolvido pelo
professor de Geografia quando este se utilizar de estratégias pedagogicas que
possibilite o aluno a tarm papel ativo na construcdo de significados, ancoraado

nos fundamentos deico metodolégicos da ciéncia geografica(® 2019 p. 1551).

E preciso queo professor se aproprie e mobilize com seus alunos conceitos
fundamentais da Geografi®levantes pa a compreensdo do espaco geografidesta
perspectivaCavalcanti (2010,p 25) enf ati za que fia | eitura
espacialidade demanda de apropriacdo, pelos alunos, de um conjunto de instrumentos
conceituais de interpretacdo@ed que st i onament o da reali dade

Por conseguinte, para a comgmedo do espaco geografico -&&z necessario o
entendimento de conceitos como lugar, paisagem, regido, natureza, sociedade, territorio, escala.
Esses conceitos sdo fundamentais araciocinio geografico e sao importantes no ensino de

Geografia, pois sa@struturantes dos conteudos trabalhados nos anos finais do Ensino

4%

Fundament al . Par a Cavalcant. (2010hb, p .
instrumentalizadoresdopensamt o espaci al ® a meta a ser L

Nessa mesma esta, a Base Nacional Comum Curricutlstaca a valiosa contribuicdo da
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Geografia aos estudantesl a Educa- «o B8§si ca: Afdesenvol v
estimulando o raciocinio geografico para representar e interpretar 0 mundo em permanente
transformacde r el aci onando component msl 203 p.858c i e d a

A formacdo de conceitos geogréaficos instrumentalizadorpeecisa levar em
consideracgao o olhar e os conhecimentos dos alunos sobre o0 seu espaco de vivéncia e colocat
em confonto os conceitos do cotidiano com os conceitos cientificos. Assim, a escola e o0 ensino
de Geogafia, na atualidade, podem contribuir para a efetiva formacao cidada dos aluses. Nes

sentido, Cavalcanti destaca que:

E verdade que a sociedade mudou e amamegn muitos aspectos, e que a escola e o
ensino de geografia ndo tém acompanhado satisfatoriaraese mudancga. Por isso
mesmo, a escola e o ensino de geografia precisam, de fato, mudar, precisam estar mais
ligados a vida social atual éalcantj 2010bp. 33).

Os sistemas de ensino precisam ofertar & escola e ao ensino de Geografia condicdes e
reaursos a fim de estimular a reflexdo sobre procedimentos pedagdgicos que ndo estejam
Aant enadosd com o0 musa thaneira Erocurgeneptimula@npetica De s
docente que oportunize um ensino que valorize o cotidiano do aluno, possibilitando que
professor reflita sobre 0 uso de técnicas e metodologias a fim de incorporar novas estratégias
gue colocam o aluno como sujeito ativo do seu aprendizadee &g, Cavalcanti (2010b)

considera:

[...] que a escola (e o ensino de geografia) mantém sabdaide como espaco onde

se desenvolve o trabalho com o saber, com sua cultura, em busca do crescimento
intelectual de seus alunos. Seu papel, nesse sehduapliar o uso de procedimentos

de ensino que sejam propiciadores da manifestacdo dos sujeigg diversidade e

do processo de significacdo dos conteudos, incluindo a musica, a literatura, o cinema,
a cartografia, o estudo do meio, os jogos de sicanldGvalcantj 2010b, p.33).

Em outros termos, cabe ao ensino de Geografia instruir o estadtader leituras do
espaco geografico com diferentes estratégias pedagogicas. A autora reforca o uso de recursos
diferenciados como a musica, a literaturgoentre outros para estabelecer conexao entre a
realidade do estudante e o conhecimento qugieetrabalharAssim é possivel desenvolver
um olhar sobre os espacos da sua vida cotidiana e estabelecer relagdo com o contexto global.
Esse olhar com inteionalidade é interessante para a ressignificacdo dos conhecimentos do
cotidiano do aluno e canilbui para o entendimento dos conceitos cientificos.

Nesse contexto, é importante considerar que a apreensdo de conceitos ndo ocorre de
maneira simples e f4cNesse processo € preciso considerar o conceito cotidiano do aluno. Para
isso, 0 ensino de Geia requer metodologias que fazem dos alunos participantes ativos,

cujos temas ensinados nao estejam de forma fragmentada e isolada na sociedade. Para Calla
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(2005, p . 60), fa geografia que o0 aluno e
participané do espaco que estuda, onde os fendmenos que ali ocorrem sao resultados da vida e
do trabal ho dos homens e est«o inseridos nu

Estudar a paisagem do lugar de vivéncia do estudantederm recurso valioso para
0 entendimeto dos processos que deram origem, influenciam e a modelam constantemente.
Segundo Callai (2009) estudar o lugar € fundamental, pois nele também ha mdhec@scias
do global. Para a autora, o lugar apresenta as condi¢cdes daqueles que vivem alies pode
explicado pelos aspectos que vao além das condi¢cbes naturais e humanas. As influéncias
externas também podem contribuir para a compreenséo do que acomizada lugar, muitas
vezes retratadas na paisagem. No ensino de Geografia, recortes sao ioeceasdra
compreens«o do todo, neste sentido, Call ai
o lugar para compr e endasagem dorfugar cbimedta o estudante as e s
guestbes locais, regionais e globais e abre caminhoopardendimento do seu contexto
socioeconOmico.

Em outras palavras, o ensino de geografia deve possibilitar, por meio do dialogo com
outros componentes currianes a leitura e compreensdo do mundo cujo ponto de partida
necessario é o do lugar como catémgeografica espacial, mas sem o desconectar com as
outras escalas espaciais que possibilitam e ddo sentido as rela¢des sociais que se estabelecel
no lugar ese materializam no espaco na forma de paisagem por meio do que Milton Santos
chamou de rugosidag€éSantos 1996).

Para tanto, € importante ressignificar as praticas metodoldgicas e incorporar novas
ferramentas de estudo ao ensindGgegrafia a fim de praover a capacidade dos estudantes
em interpretar o espaco, ou seja, 0 desenvolvimento de unr geosgafico como forma de
assegurar a formacao de alunos cidadi&ss. implica ndo apenas transmitir conhecimentos
geograficos, masm utilizar metodologiae recursos capazes de estimular a participacéo e o
pensamento critico dos alunos em relacéo a@spaco.

Por fim, nese estudoprocuramos desenvolver e aprofundar o conceito de paisagem
que visa a identificagcdo dos seus componeb&s como um entenadientodos significados
gueelespodem revelar. Dessa forma, buseay através do produto educatldesenvolvidp
aplicadoe avaliadp j ogo i ntitul ado ,figenvolvdrrda maheira a F
abrangente o conceito de paisagem e promover hab#iddel@bservacao, interpretacdo e

andlise ao trazer para o jogo situagdes do cotidiano do estudante.
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6.2 0 Jogo como recurso didatico

Para iniciarmos a reflexdo sobre o jogtiGado ao processo de ensino e aprendizagem,
buscamos através dos autores Hhgia (2008); Chateau (1987); Kishimoto (1999) e Macedo,
Petty e Passos (2005) fundamentacao sobre o conceito de jogo e sua aplicacdo na esfera escola
Em seguida, procuramodaeionar o uso e importancia do jogmensino da Geografia citando
os autore¥/erri e Endlich (2009); Castellar e Vilhena (201Bjeda (2018) &limek (2022)
Por fim, ancoramos 0 jogo na teoria cognitiva da Aprendizagem Significiivausubel
citandoMoreira(2011) eSilva-Pires; Trajano; Araujdorge (2020).

6.2.1 O jogoe oEnsino

O jogo visto como recurso didatico tors@ uma ferramenta de apoio a pratica docente
com potencial de contribuir em situacdes de aprendizagem envolvendo contetdos e habilidades
curricularesAcreditamos quego possibilitar um ambiente descontoeégropicio a interacao
0 jogoestimula os participantes a concentrarem esforcos para atingirem seus objetivos.

E importante considerar a atividade IGdica no ambiente escolar obrigat6rio. Conforme
Macedo,Petty e Passos(2005 p . 17) a iaaquse 0do k Hidica bdo seguaat os r
alunos, pois eles ndo sabem nem tém recursos cognitivos para, em sua pergpastvaa
escola como algo que lhes sera bom em futuro remoto, aplicada a profissdes que eles nem sabern
O que signifi c afase davil@Endenrasaenvoes ermmadvidadas que lhes
dao prazersendo uma atividade importante na construlgibabilidades socioemocionais.

Nessa perspectivays jogos podem contribuir com o processo de ensino e aprendjzagem
visto que,fazem partedo nosso cotidiano, representando assim, fenémeno cultural.

Huizinga (2008), em sua obra intitulaitdomo Ludesro, defineo jogo como:

Uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espago, segundpas liviemente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um esentide
tens«o e alegria e de uma consciuZ2ingggi a de
2008, p. 33).

Huizinga (2008) apresenta algasn caracteristicas gerais proprias do jogo.
Primeiramente, destaca o fato de ser livre, ou seja, 0 jogo é unuaddwoluntaria, pelo
prazer. A segunda caracter2stica fundament .
referese a uma fuga dada cotidiana, € repleto de fantasia que absorve inteiramente o jogador,

provocando tenséo e alegria. A terceiraactaristica refergse ao isolamento, a limitagcdo. O
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jogo é realizado dentro de certos limites de tempo e de espaco. Por fim, a quartdsteecte
atribuida ao jogo é que ele cria ordem e é ordem, ou seja, € envolvido por regras a serem
obedecidas pelgegadores. Qualquer desobediéncia as regras estraga o jogo.

Vale ressaltar que Huizinga (2008) ndo concentra sua obra especificamenjegasbre
na educacao. Ele traz uma abordagem conceitual mais ampla como uma atividade cultural e
social presente em ssas vidasNo entanto, nossa intencdo € abordar 0 jogo no contexto
educaci onal ao proporcionar 0o idapndolaborendos e p
para o processo de ensiaprendizagem, seja para introduzir e/ou reforcar um assunto, seja
para& al i ar o0 cont e Yatl®20188p. I1)x Bebsa mameird, @ gatjdétiBo
apresenta objetivos diferentes de um jogo comum. Emguafjogo comum esta voltado
principalmente ao entretenimento, prazer e diversdo, o (bg#@tico também apresenta
objetivos educacionais voltados ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais.

Segundo Chateau (1987) é na infancia quego jem espaco essencial na vida de uma
pessoa, ja que esta fase de aprendizagem é fundamental a vida adulkaca lonisca se
realizar com a atividade ludicae colocando em situacdes imaginaga®e |lhes atribuem
prazer.Em seus estudos sobre jogdsstaca que ao jogar a crianca esta estruturando situacées
da vida futuramas que ndo tem consciéncia dig3mao aut or , Ao mundo d
uma antecipa-«o do mu haleayl®B?a p22okatrgvés dojogsques ®r |
esquemas nessarios a vida adulta, como a autonomia, vao se estabelecendo.

A dindmica do jogossibilita distanciase do mundo real abrir caminhos para
surgimento do ambiente ludico, fundamental pdespertaro interessepor determinado
contetdo do curriculoNesse cenario,a criangca pode exercer sua soberaniaoddar sua
personalidade. Sendo assim, 0 jogo permite a crianca exercitar situacfes imaginarias que
contriburdona conduta da sua vida.

Para Chateau (1987) o @@ uma atividade que possibilita &acga crescese tornar
grande Assim, 0 jogo representa para a crianca o que o trabalho representa para o adulto. Para
o0 adulto, as conquistas advindas do seu trabalfealiza Ja a crianca se desenvobgem suas
atividades ludicaso adulto sentiranpeza em seu trabalho realizado perante os demais adultos.

A crianca, que esta a margem do mundo do trabalho, encontrara em situacdes de jogo uma
afrmacdodesi. N8 senti do, Chat eau ( 1@a8¢d@ que mdo quer9 ) ¢
brincar/jogar, é um crianca cuja personalidade ndo se afirma, que se contenta com ser pequena

e fraca, um ser sem determina- «o0, sem fut u
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essencial para a vida adulta, pois se a criaégabrincaou jogar podera se tornanuadulto
gue néo sabe pensar.

Para Chateau (1987) a finalidade do jogo ndo é a mesma para a crian¢a e o adulto. O
adulto procura o jogo para se ocupar, ou seja, € visto como um passatempo com a intencéo de
obter relxamento. Pode ser entendido como diwezhto, com o lado negativo de nao ter um
fim em si me s mo , mas para servir cojopgpdaum Ar
crianca € a expressao do seu serlyigeaa afirmacao do eu, ou seja, 0 jogo terfino em si
mesmo.

Segunddishimoto (1999), os jogo®ram mévistos e desvalorizaz na educagcadlo
decorrer do temp@esquisas demonstraram as contribuicdes dos pega desenvolvimento
das criancasp que favoreae praticas no processo educacionAb brincar, a crianca
desenvolve suariaginacdo e sua representacdo da sociedade. Quando a brincadeira adota
regrastornaseo jogo. Portanto, jogar seria brincar respeitando as regras d@pgblacedo,

Petty e Passos(2005 p. 14, Ao jogoc &dainmraa bgue evolirai uo.
consiste na acéo da crianca ao colocar em pratica as regras do gogovdvimento efetivo
na acao ludica.

De acordo conKishimoto (1999),jogos e brinquedosempre se fazem presentes na
vida dascrian¢asindependente da sua classe docia époa e culturg pois nessa faselas
vivem num mundo de fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos, onde realidade e faz
de-conta se confundemAssim, o jogo contribui para o desenvolvimento da criapoa

contemplar as varias formas de representagiiomjiando e potencializando o aprendizado

Quando as situacgdes lidicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde que
mantidas as condicfes para a expressao do jogejala acdo intencional da crianca
para brincar, o educador est4 potencializando as situacdes de aprendizagem.
(Kishimotag 1999, p. 36).

Macedo, Pettg Passo$2005)afirmam que qualquer jogo ja existe, ao ser adaptado,
poderéa ter uma func&w contato escolardesde que, se estabeleca um objetivo pedagogico.
Todo jogq sendouma brincadeira que evoluiu, necessita de regras e um objetivo delineado
para sua execuc¢aSendo assim, no ambiente escofafundamental a presenca do professor
para elaborae acompanhar a execugédo, propondo desafios, analisélex®espara que 0s
objetivos pedagdgicos propostos sejam atingidos. Dessa maneira, 0s alunos perceberdo que o

jogo educativondo se constitui compassatempo, onde jogam por jogar.
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6.22 O jogo noensino de Geografia

Para Klimek(2022) os debates recentes acataamudancasa metodologia de ensino
de Geografia, trouxeram propostas diferenciadas de ensaerder naducacdo basica.
Essas propostas sédo capazes de ir além das aulas exp@sidiaantensa utilizacdo do livro
didatico. Para ele,as inovacdes propostas podem melhorar a motivacdo dos alunos,
contribuindo para uma aprendizagem significaBmguantcos tornam ativos no pcesso da

construcdo de conceitos, habilidades e valomguisloo autor:

O ensino de Geografia deve possibilitar ao aluno a compreensdo da realidade e
instrumentalizdo para que facga leitura critica, identifique problemas e estude
caminhos para solugi@los, mas para isso é necessario que alunos e o professor
sejam parceiros na busca de conhecimentos e saibam-loslidé forma a entender

0 espaco e analidé geograficamente para estabelecer relagdes, associagbes entre o
lugar e o mundoKlimek, 2022, p. 119).

Nesse cenario, 0s jogos e brincadeiras pogaihib surgimento de um ambienteais
propicio a interacdo e a concentracdo de esforcos para atingir determinados oBjetivos.
apreensdo dos contetudos e desenvolvimento de habilidade ganham anestrateégia que

torna a aula mais dinamica e estimula reagizagem dos participantes. Para Klimek (2022):

A funcéo do jogo ndo seesumena aprendizagem de algum tema ou habilidade
inserida nas pecas, mas €, acima de tudo, um instrumento auxiliaialeagio e

na construcdo do conhecimento moral, pois treb@om valores como respeito
mutuo, responsabilidade e principalmente conhecimento e respeito agkéigrek,
2022 p. 119.

Em outras palavras, aso de jogo em salproporciona condi¢cdes fakéveis ao
aprendizado elcontetdos e habilidadesie esteja envolvidos na dindmica que contribui
para a assimilacdo de novos conhecimemdé&m disso, a atividaderia um ambiente de
interacdo entre oglunos e exige o convivibcom ocumprimento as grasestabelecidadsso
tambémos prepargara o conviviatico.

Quando os alunos estdo jogandccomum que um se coloque no lugar do outro. O
desenvolvimento daoncentracdo eescentracdo e de pontos de vistas diferentes exige do
jogador a tomada de dd s « 0 . Nessa di n©mi ca, 0sS ica,l unos
trabalham as ferramentas de inteligéncia, constroem habilidades motoras, dominio de espaco,
e, principal ment e, S«0 S ujlemek202, palkO).vos, sai

O aluno deve compreender que 0O jogo se apreseomao oportunidadede
aprendizagem se esforcandgoara obter éxito e, quando ndo consegieye procurar

alternativas parsuperar as dificuldades e obstacufsssim, rum jogo bem elaborado, segundo
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KI'i mek (2022, p . 121) , fa apl i ca- azcondgoes c o
os alunos adquiram habilidades que s&o e serdo utilizadas em toda a vida, como atencéo,
raciocinio, observacéao, parceria, cooperacdlo,as si fi ca- «o0o e outraso.
Para o mesmo autor,agdo do professor € muito importante na elaboracéo e aplicacéo
do jogo. Existe a possibilidade de melhorar o interesse dos alunos em aprender mais e,
juntamente, a condicdo de proporcionar uma estratégisstddoesignificativa capaz de
promover a aprendizagem de conhecimentos conceituais e procediméatsessentilo, 0
professor deve promover um ambiente organizado para jogar que seja confortavel e convidativa
para a realizagéo do jogo
Segundo Castella Vilhena (2010), os joggsdem auxiliar o professor a desenvolver
0s contetudos de maneira mais significagvéavorecer um ambiente de interacdo entre os
aluncs e entre os alunos e o profesdaraelas atualmente € dificil imaginar uma aula de

Geogrdia sem a presenca de jogos e afirmam que:

A importancia de se trabalhar nesta perspectiva como didaticackgédwgeogréafica

€ grande, na medida em que auxilia o desenvolvimento intelectual do aluno, que,
aprendendo melhor, vivéncia as atividades e lécado em situacdo de desafio,
organizando esquemas e raciocinando sobre o conteldo em queatiellgi@
Vilheng 2010, p. 44).

Segundo as autoras, 0s jogos e brincadei
de aprendizagem que devem ser trabalkagm sala de aula, sob a perspectiva de dar
signi fi cado 9p.4&d)Em outras tetmesyihzersaala de aula umeondicdoque
estimule o aluno a aprendatribuindo significado aos contetdos, psgeenmais perceptiveis
no seu cotidiano, oseja, estabelecendo coBesentre teoria pratica.

Portanto, ao se trabalhar com jogos, € preciso estabels@ organizacéo das etapas
onde se identifica o que sera realizado pelos alunos e a orientacao do professor, a fim de dar
sentido as suas agddese modo, Castlar e Vilhena (2010p.48) , af i r mam que s
intencionalidade na realizacdodésiavi dades e uma objetividade

Atividades envolvendo situacépsoblemas sdo importantes para serem aplicadas nos
jogos. O alunpenquanto jogador, encontrara situacdes a serem resolvidas durante a dinamica
do jogo que o estimulao exercicio deslaboracéo de hipoteses, confrontaconhecimento
prévio e desenvolver seu senso critidmante da situacdo exposta. Por fim, as situagdes
problemas aplicadas aos jogos é uma maneira de estimular o racitmsratunosliante de

situacOes que requeremagiada de atitudes &Stellare Vilhena 2010).
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Segundo Breda (2018)prBrasil o uso de jogos relacionados ao ensino de Geografia
para a ducacao basica ainda é recente. Porém, na Ultima década, pesquisas sobre a producac
de jogos comexgyama se destacaimpulsionando a producédo de materiais

Ouso de jogo como recurgalatico no processo de ensiaprendizagem de Geografia,
tornase uma stratégia interessante, pois possibilita mobilizar o interesse do aluno, o instigando
a uma maneira de aprender maazerosaParaVerri e Endlich (2009, p. 67), o uso de jogos
fivem como um estimulo tanto para melhor compreensdo do conteudo, quanto para
crescimento e o desenvolvimento intelectual do alunfundamental para atingir a
responsabilidade e a maturidad&ssa perspectiyanfatizao jogo como uma forma de
contribuir na aprendizagem de um contetdo especifera como ajuda alunoa desenvolver
habilidades cognitivas como a resolucédo de problemas e habilidades sociais como trabalho em
equipe e empatia, ingptantes a sua videdulta.

Nessa esteifaBreda (2018) enfatiza queo jogg além de ser um instrumento de
socializacdo, podeontribuir pela descoberta, com o aprendizado do contetudo e oportunizar
uma aula mais dinamic#& autora,enfatiza a importancidos jogos em sala de autamo

estimulo ao aprendizado de temas geografafisnando que:

O uso de jogos, como um recursaga processo de ensino e aprendizagem,&gna

um material atrativo, pois permite despertar a curiosidade e instiga a vaetade
aprender de forma prazerosa. Combinado com outros recursos, como aulas, trabalhos

de campo e leituras, 0 jogo pode ser maia alternativa, porque possibilita ao aluno,

por meio de regras e métodos, construir por si mesmo a descoberta, o conhecimento
edinamizar a aula, j 8 que oreda@&p. &).uma a

Duranteo jogo, a crianca dedica esfor¢osrg obter éxitce mostrar que consegue
superardeterminadadificuldades. A mobilizacdo da crianca para vencer o0s obstaculos
impulsiona o desenvolvimento de dateligéncia e fica evidente que néo é apemaa forma
deentretenimentdNao € somente o cotivo que se articula, mas também aspectos emocionais
sao trabalhados no jogo. As criangas precisam entender que nem serapreseug o erro e
o fracasso fazem parte da nossa @dpe com eles podemos aprendéessa direcdolopes
(2011, p. 166), afirma queAi ® f undament al gue a <crian-a
vivenciadas de forma natural, para poder aprender a sufrodgtaacdes e compreender que
todas erram e ® poss?vel aprender com o0s pr

O jogo é uma ferramenta que contribairg o aluno aprerda reagir adequadamente
com a vitoria ou derrota. E um ensaio para seu comportamento em sodretasketatar de
jogo, outro fator que aparece é a competicdo. YPama e Endlich (2009, p. 67), na dinamica
d o | o g caideiadecompeticad e até mesmo de rivalidade, mas podemos analisar esse
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aspecto como uma forma de crescimento individual, tendéncapdeacdo e até mesmo de
desenvolvimento do espirito de colaboracdo, quando envolve jogos enmbghuposipeticao
gueexiste nas partidasegundo Breda (2018, p. 28)h «eaxessariamente é negativa, pois o

fato de o jogador buscar a vitéria lewvaa ume s f or - o fiprazerosoo e a
superar dificuldadeso.

Na mesmaerspectivaLopes (2011, p. 38) afimaqiieco s j ogos compet.
regras levam a crianca a aprender conceitos basicos da vida, sendo obrigadas a se enquadrar er
determinadasegras para realizar algo, aprendendo a respeitar para ser respeitado, e a situacao
lidica é transposta paraas ousas t u a - » e Barad autokaj ogogodé.uma oportunidade
de a crianga vivenciar e compreender que a vitéria nem sempre é garapi&la erro e o
fracasso sao situacdes inevitaveis da vida. O respeito as regras é fundamental a vida adulta e &
compeicao deve ser saudaveha qual a finalidade 6 desenvolvimentandividual ou em
equipe sem focar em rivalidadeBara isso, a aplicag@o jogo em sala de aula deve seguir um
planejamento organizado e adequado a atender determinadas habilidade=o®. Nesse

contextq Breda (2018) enfatiza que:

[...] o lugar do jogo na sala de aula ainda é um desafio a ser pensado. Por isso, 0s jogos
devem ser desenvolvidos e trabalhados com cautela, de forma a contribuir para o
processo de ensino aprendizagem danc¢a, principalmente quando visar a trabalhar
algum contelido escolar. Nesse momento, precisamos estar atentos, pois 0 que é
estimulante pra alguns pode ser traumatizante para outros. Precisamos conduzir
nossa pratica evitando, por exemplo, que a ativittade se um material que desperte

uma competicdo tratada como rivalidadeed 2018, p. 28).

Ao introduzir jogos em sala de autafundamental que o professor apresente aos
estudantes e que estes compreendam claramente a finalidade diddbiga Para alcancar os
objetivos tracados pelo professor € necessario que os estudantes percebam a diferenca entre un
jogo comum e um jogdidatico. O foco do jogalidaticondo busca apenas a vitdria, mas a sua
dindmica de didatizar a abordagem de um deterroioaitetdo curricular. Assinpodemos
considerar qua incorporacao eficaz do contetdo no jogo depende exclusivamente do trabalho
docente.

Nessa direcdo,Verri e Endlich (2009)também destacam o papgb jogo como

ferramenta auxiliar da pratica docente amarem que

Outro aspecto a ser esclarecido € o fato de que o jogo ndo assume o papel do professor
em ensinar o contetdo. O jogo aperiasl 0 papel de auxiliar o professor,
instrumentalizand@, no processo de ensino como um exercicio de apreensao e
fixacdo do conteudo passado pelo professor, tornando, dessa forma, indispenséavel a
presenca e a orientacao do professor na sala dévaitae Endlich, 2009 p.69.
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Em situacéo de jogo, o professor deixa de ser o transmissor dos conhecimentos para ser
o0 mediador do processo de ensino e aprendizagem, incentiva e oportuniza um caminho a ser
percorrido pelos alunos com certa autonorbiasse modosua presenca e orientacdo sao
fundamentaisuma vez que o jogo atua como uma ferramenta auxiliar do professor co
possibilidade de deixar o processo de ensino mais envolvente, dinamico e eficaz.

Nesse sentido, pensar um jogo que contribua para faoditeaminhos do ensino e da
aprendizagem da categoria paisagem, expressao e materializacdo no territorio des relag
sociais que produzem e constituem o espaco geagréime que mergulhemos no debate

sobre este conceito chave da Geografia como disgiplentifica.

6.2.3 Aprendizagemsignificativa e o jogo

A elaboracdo do jogo estd apoiada na teoria da apeayain significativa de David
Paul Ausubel (191:2008) estudada aqui no Brasil pelo autor Marco Antonio Moreira (2011).
A teoria elaborada pdxusubel corresponde a um processo de aprendizagem que esteja baseado
num conhecimento préxistente no aprendizgu o pesqui sador c hama
Ai d@n @aor ao. Esse termo ® a denomina-«o0 que
existente nastrutura de conhecimentos do individuo, o que permite dar significado a um novo
conhecimento que lhe é apresentado u por el ereidEL p.bd.rt oo (M

Na aprendizagem significativa, fo conhe
variavelisoh da mai s i mportante para a aprendi zageée
(Moreira 2011, p.23). A teoria pregpde a existéncia de um conhecimento prévio na estrutura
cognitiva do aprendiz denominado de subsuncor que pode ser um conceito, umarforma, u
simbolo, um saber fazer entre outros conhecimentos cuja natureza pode ser conceitual,
procedimental ou atitudiha

A teoria de Ausubel é direcionada a sala de aula. Desse modo, é importante destacar que
toda crianca que vai a escola ja tem algum apzaddj ela ndo chega no espaco escolar sem
algum conhecimento prévio. E com este conhecimento que a criancayiguess professor
deve ter seu ponto inicial de trabalho para concretizar uma aprendizagem significativa que se

concretiza de acordo com afgas condicbes. Para Moreira (2011):

E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela interagéo
entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa interadter@indo
e ndearbitraria. Nesse processo, 0s novos coimentos adquirem significado para
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0 sujeito e os conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior
estabilidade cognitiva (bteirg 2011, p.14).

Em outras palavras, a aprendizagem significativa ocorre de maneirgerépou seja,
sem métodogue exigem memorizacdo que levanpeeadizagem mecéanica sendo, portanto,
uma aprendizagem agradaeeido-arbitraria, pois a interacdo ndo € com qualquer ideia prévia,
mas com conhecimento relevante ja existente na estrutura cognitiva do individuo sendo,
portanto, representativo.

Segundo ateoria ausbeliana, o que vai influenciar na aprendizagem de novos
conhecimentos é a existéncia de conhecimentos prévios, ou seja, aquilo que o sujeito ja sabe.
A aprendizagem significativa defende a aquisicdo do cameeto com significado pelo
aprendize isso acontece através da interacdo cognitiva entre 0s conhecimentos novos e 0s
prévios. Desse modo, a acdo do professor em sala de aula, deve ser no sentido de aproveitar ¢
Abagagemo de c onhec ipangepromover urgauneva aprerdizageien t r a
literal e naearbitraria. Sendo assim, os novos conhecimentos serdo ancorados sobre 0s
existenteso que possibilita a evolucdo da compreenséo do fenbmeno estudado.

Podemos exemplificar abordando o conceito de pama@ contato da crianga com o
mundoe com adultos criou na sua estrutura cognitiva uma viséo peculiar de paisagem. Ao longo
da sua vida, a paisagem sempre esteve presergeu dia a dia. Entdo, o sujeito tem um
significado de paisagem atrelado ao catidi. Quando a crianca vai a escoklassera proposto
o0 estudo sobre o conceito geografico de paisagenseNasmento serd desenvolvido o
significado cientifico de paisagem.

Nessa perspectiva trabalho do professor ndo comeca do nada, e sim do coenéci
prévio do aluno sobrpaisageminteragindo com um novo conhecimento. Apesar da visao
perceptiva do aluno sobre a paisagem, esse conhecimento sera o subsuncor para adquirir outros
poi s nfnatrav®s de sucessivas I nrmae pragressieas , u
adquirindo vos significados, vai ficando mais rico, mais refinado, mais diferenciado, e capaz
de servir de ancoradour o par aerg2%¥lap20apr endi

Para ocorrer a Aprendizagem Significativa é precisddea s si t ua- hles: A
de aprendizagem deve ser potencialmente significativo e 2) o aprendiz deve apresentar uma
predi sposi - «0 opiear2all, o.p24)eMApdireeiradseria B oferta de conteudo
escolar potencialmente significativo, irdesante e instigante, cabendo professor a sua
organizacdo. A outra condigcdo é aquela em que o aluno deseja aprender em situacdes que nac

sao exigidas a memorizacéo, a repeticdo mecanica.
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Na primeira condicdo, o material didatico oferecido deve seewt@ecom a estrutura
cognitiva dos sujeitos. O aprendiz deve ter em sua estrutura cognitiva conhecimentos prévios
relevantes capazes de se relacionar com e«
relacionavel a determinasl conhecimentos e o aprendieve ter esses conhecin@Enprévios
necessarios para fazer esse relacionamento de forrrarbiiéria e ndé i t e roeirgd ( M
2011, p. 25).

Segundo Moreira (2011) ndo existe material de aprendizagem sitinifica sim
potencialmente significativo. &b existe um jogo significab, nem uma aula significativa,
Apois o significado est Soremadbdd. p 24p Bodoasgejtoqunec 0 n
recebe o contetdo tem uma maneira singular de aokpavdependedas circunstancias que
Ihe éoferecido. Nese caso, o agndiz faz uma espécie de filtragem de acordo com o que ja
sabe, isto €, de acordo com seus conhecimentos prévios, porém a aceitacdo dos novos
conhecimentos nem sempeorre de forma imediata

A segunda condi¢éo, o sujeito pisa demonstrar predisposichara aprender. Ndo se
trata aqui de algum tipo de motiva-«0 ouU [
relacionar (diferenciado e integrando) interativamente 0os novos conhecimentos a sua estrutura
cognitiva prévia, mdificandoa, enriquecenda, elaborandea e dando significados a esses
conheci merairg 20510p. 5M

Contrapondo a aprendizagem significativa aparece a aprendizagem meééanica
aprendizagem mecanica € aquela cujos processos estdo baseados nEaQdEmou seja, na
i d e © @ Blem primeiro momento parece estar em lados opostos. No entanto, ambas ndo sao
dicotbmicas e aparecem num mesmo continuo, complemerdaride acordo com Moreira
(2011), @render de maneira mecéanica pode até provocar pnesadizagem significativa,
desde que o aluno tenha subsuncores necessarios, predisposicdo para aprender, materia
didatico potencialmente significativo e mediacdo do docente, porém, na realidade, isso nem
sempre ocorre e 0 que prevalece € a aprendizageanita.

A aprendizagem sigficativa é caracterizada por dois processos principais da dinamica
da estrutura cognitiva, segundo Moreira (2011). Destacamos a diferenciagéo progressiva como
sendo o processo de atribuir novo significado a um subsuncor adaartsuas sucessivas
intera@es paradar significado a novos conhecimentos. Essas interagbes permitem que,
progressivamente, dado subsuncor fique mais diferenciado e com maior potencial de servir de

ancoradouro para novos conhecimentos.
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Tomamos como exerfgppnovamente o conceito daipagem. Pela sua experiéncia no
cotidiang a crian¢a quando chega a escola traz consigo, possivelmente, o conceito de paisagem
com significado relacionado a um lugar bonito, que chama sua atencdo. Na escola, a crianca
aprenderaatravés da Geografia, gpaisagem é tudo aquilo que nossa visdo alcanca e que pode
ser captado pelos demais sentidos do corpo humeando classificada como paisagem natural
e paisagenartificial (Santos 1988) Assim, € possivel que o aluno ao utiliagubsuncor inicial
de pasagem, que existe na sua estrutura cognitiva com significado do seu cotidiano, para dar
significado a paisagerartificial, por exemplo, permita que a interacao progressiva altere o
subsuncor iitial, deixandeo mais refinado.

Outro processo da dindmica daganizacdo dos subsuncores € denominada de
reconciliacdo integradora e ocorre juntamente com a diferenciacdo progressiva. Acontece
guando um subsuncor inicial, como exemplo, paisagetificial, torna a integrar um
significadomais exato, eliminando difencas aparentes com a paisagem natural.

Segundo Moreira (2011) os primeiros subsungores se formam na crianga nos primeiros
anos de vida pela experiéncia concreta de encontros que o aprendiz realiza. Por exemplo, o
conceito degato se forma quando o sijepassa a ter contato commesmo e consegue
estabelecer diferencas de atributos com outros animais que podem ser semelhantes aos gatos
com a interacdo com outras pessoas que Ihe afirmaram ser um gato. Assim, a criargga passa
compreender cada vez maiuncao do subsuncor gato construido na sua estrutura cognitiva e
o utiliza em negocia¢des de novos significados. Ja na fase adulta, principalmente, ocorre outro
processo de formacdo de conceitos através da assimilagdo quandonov o conhec
adquiresi gni ficados e 0o conheci ment oreirg 0@y p.0 ad
29). Tratase da interacdo de um novo conhecimento interagindo de maneiaabitééria e
nacliteral com um conhecimento ja existente no isojgue seja relevante, sifjnativo.

Assim, nese processo, ocorre uma interacdo entre o conhecimento novo e o subsuncor,
alterandeos, ocorrenda assimilacdo do novo conhecimento.

Na pratica docente voltada a aprendizagem significativa, devemos evansiplie
quanto mais conhenientos prévios tiver o sujeito, mais condi¢des de aprender ele tera, pois
outros conhecimentos sdo edificados a partir daqueles que ja saba.d\esdo, para
promover a aprendizagem significativa € importante que o doceatgagiestione sobre o
gue o seu aluno ja sabe, que conhecimento ele traz a escola, e a partir disso, considerar o
conhecimento prévio para apresentar o novo, e assimpgarnipa que o aluno utilize e aplique

0 saber escolar para seu cotidiano.
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Na atudidade, é preciso constantemente refletir e rever o papel pedagdgico do professor,
visto que, a educacgdo contemporanea que se pratica na escola ainda apresenta fodes lagos
métodos que estimulam a aprendizagem mecémieadoo trabalho esta focado poofessor
que treina seus alunos para testagens diversas sem preocupacdo em buscar experiéncias qu
focam no sujeito que aprende.

Nessa perspectivaSilva-Pires; TrajanoAraujo-Jorge (2020, p. O4jjestacanguefi o
potencial dos jogos para uma aprenderagsignificativa coloca este recurso didatico em
destaque tanto no ensino guanto na pesqui s
prévios dos alunos sao respeitadagikzados o que torna a atividade um instrumento com
possibilidades de concretiza aprendizagem significativa. A partir do jogo o aluno é
mobilizado a buscar solucbes qele exige sendocolocado numa situacédo que tera de fazer
escolhas e levantar ifeseso que permite ao mesmo realizar novas ampliacbes ou novas
reconfiguracBesalque ja sabe, visto que, o jogo é um instrumento que permite a aprendizagem
pela descoberta.

A aprendizagem significativa pode ser processada por recepcdo e por deséoberta
utilizacao do jogo favorece a aprendizagem significativa por recepcao. Acdeata aluno
com as informacdes apresentadas no jogo possibilita mobilizar os conhecimentos ja existentes
com 0s novos conhecimentos. A aprendizagem significativa recesgguando Moreira (2011,

p . 33), Arequer mui t a at i mteratizamchente, ®O govast | Vv :
conhecimentos com aqueles ja existentes na estrutura cognitiva, envolvendo processos de
captacao de significados, ancoragem, diferenciacdo progreas e r econci | i a- «¢c

Nessa mesmalirecaq SilvaPires; Trajano; Araujd or ge (2020, p. 07)
utilizacao de jogos que proporcionem uma aprendizagem por recepc¢éao se torna uma boa opc¢éo
para trabalhar o conteudo, uma vez queadaiga docente geralmente é condicionada pelo
Atempo de aul aodo,oe procvessosdade ¢dmasi hota ap
se trata de passividade e a dindmica do jogo contribui no processo de mobilizacéo do aluno.

O jogo utilizado em da de aula também contribui para a aprendizagem significativa
por descoberta ao posditair o aluno a levantar hipéteses, acertar e eorgue possibilita a
ressignificagdo dos seus conhecimentos prévios. Conforme Moreira (2011) a aprendizagem por
recegao e por descobrimento ndo séo dicotdmicas, pois aparecem num mesmo continuo e entre
e as h8 uma 0sadiregipos pratesso®de ensi@aprendizagem adotados na
escola devem estar em localizacdes diferentes desse continuo e ter o curdadéopa

contemplar apenas um dos processos como 0 mais significativo para novas ageesdiz
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A funcéo ladica sempre esta presente no jogo. Mas, no caso de um jogo didéatico, existe
a possibilidade de promover uma aprendizagem significativa de um detiwmoraceito que
o professor deseja desenvolver com seus allNesse sentidd&ilva-Pires; Trajano; Araujo
Jorge (2020, p . 09) , pontuam que fAna educa
conceitos durante uma aprendizagem significativa e favoeeoetencdo do contetdo, mas,
para tanto, precisa manter um equilibrio entre asfuigéesl i cas e educati vas

O jogo estabelece uma conexdo entre o conhecimento que o aluno ja possui com o
conhecimento da aula organizada pelo professor. A interacéstatantecom o pgo € um
mecanismo de aprender com significado, que possibilita modicaréprios conhecimentos
como consequéncia da interacao destes com as novas informac¢des que constam no jogo.

Por fim, desenvolvemos um jogo direcionado aos alunosedto ano ddEnsino
Fundamentall quevisa contribuir no desenvolvimento do conceibografico de paisagem e
a sua leitura através de imagens. Ancoramos 0 jogo nha aprendizagem significativa, pois
concordamos com SilvRlires; Trajano; Araujdorge (2020p. 18), quando afrrmmqu e i o
jogo possibilita a interacdo, naobitraria e substant@y entre uma nova informacdo e o

conheci mento preexistente do indiv2zduo, res

6.3Paisagem

Para fundamentar o conceito gedg@de paisagem, foram citados os autores Santos
(1988); Sauer (2012); Cosgrove (20&2Llaval (2012) que abordam o termo paisagem numa
visdo humanista. Nas reflexdes sobre o ensino de paisagem btomsultadasfontes
bibliograficasque orientam a abordagem desse conceito em sala d®mda Base Nacional
Comum Curricular (2017¢ autores que discutem o processo de ensino e aprendizagem em
Geografia como Callai (2000); Cavalcanti (2005, 2010a, 2010b) e P§2ivizy)

6.3.1 Paisagem geogréfica

A paisagem € um conceito polissémico, ou seja, apresenta multiplicidade de sentidos e

consttui uma categoria de andlise da ciéncia geogréafica. E um combeite basico deste

campo cientifico e componente curricular escolar. A paisagetaretrata ou ccultaro que
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de fato ali aconteceu ao longo do tempo. &lka representac&ta materializag§o doevento
ocorrido transformado em visivel, perceptivel

Segundo o gedgrafo Milton Santos (1988, p668 )tudo offjue nGs vemos, 0 que nossa
visdo alcanca, é paisagem. Esta pode ser definida como o dominio do visivel, aquilo que a
vista abarca. Naé formada apenas de volumes, mas também de cores, movimentos, odores,
sonseta® Em outros termos, a paisagem € constituida dos elementos visiveis como as moradias
e as formas de relevo, por exemplo, e de elementos invisiveis como o cheiro da mat, 0s so
dos passargentre outros que podemos identificar e interpretar através dos demais sentidos do
corpo humano.

A influéncia da paisagem esta relacionada a dimerdd percepcdo captada pelos
nossos sentidos. A percepcdo que se tem da paisagem pemnitsa@iinhos para melhor
compreensao dos fendmenos que nela se apresesdatns (1988), chama atencéo sobre a

percepcao que se tem sobre a paisagem afirmando que:

A percepgdo é sempre um processo seletivo de apreensdo. Se a realidade é apenas
uma, cadgessoa a vé de forma diferenciada; dessa forma, a visédo pelo homem das
coisas materiais é sempre deformada. Nossa tarefa é a de ultrapassar a paisagem como
aspectopara chegar ao seu significado. A percepc¢do ndo é ainda o conhecimento, que
depende de suaterpretacdo e esta sera tanto mais vélida quanto mais limitarmos o
risco de tomar por verdadeiro o que € s6 aparéBaistos 1988, p. 89).

Para o autor, € necés® aprender a paisagem para além da percepcéao, buscando o
significado que nela sesconé. Como ponto inicial, a percepcdo da paisagem tsenam
caminho para o conhecimento, j4 que 0s sujeitos tém relacdo com a paisagem. Para que esta
seja importantgara a vida dos sujeitos é preciso que aquilo captado pelos sentidos tenham
significado.

Santos (1988) classifica e conceitua as
artificial é a paisagem transformada pelo homem; ja, grosseiramente, podemoseliaer g
paisagem natural € aquela ainda ndo mudada pelo esfor¢o luiBamos 1988, p. 71)Ao
investir seu trabalho sobre o ambiente natural, o ser humano o altera e cria elementos para
satisfazer suas diversas necessidddesndo assim, surgir a paisagem artificial. O autor chama
a atencao sobre a ndo existéncia, na contemporaneidadesatgepanatural que, devido aos
interesses econdmicos e politicos sobre um lugar intocavel fisicamente, o torna, desse modo,
social. Paa el e, Afse no passado havia a paisagem
n«o e xantestle88, p.(719.

Pa@ a o ge-grafo, a paisagem ® formada por
e artificiais; é formada por fracdes de ambas gapnto ao tamanho, volume, cor, utilidade,
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ou por gqual gu eantosd®88, p.d/l).Destata® rautoo, queags&em vai se
apresentar sempre de maneira heterog@&neafluenciada peladindmica que vive uma
sociedadeQuanto mais articuladaa sociedadenaior sera a presenca de formas e atores que
indicam a complexidade do mundo artificial e o afastamentowwo natural.

A paisagem guarda vestigios do passado no tempo atual e se transforma a todo
momento. Ela se forma pelo acimulo da8eace do trabalho humano ao longo do tempo a
depender das atividades humanas de cada mont@orforme Santos (1988, p. -R23 ) , i a
paisagem nao se cria de uma so vez, mais por acréscimos, substituicdes; a l6gica pela qual se
faz um objeto no passadoerha gi ca da pr odu- &mouttas galawds,ea mo n
paisagemeé construida com o passar do tempo e se constitisdldalhomaterializado com as
técnicas existentes de um determinado momento.

Para Santos (1988) em cada época o trabalho humareréntif o modo de fazer se
torna mais complexo fazendo surgir as inovagdes. Uma forma de trabalho € substituida por
outrapor meio de novas técnicas. Assim, em cada época se dispde pelo uso de determinadas
técnicas e seus elementos correspondentes. Emmesima paisagerpodemos visualizar
elementosle épocas diferentesu seja, apresentam idades diferentes. A evolucaoasae
traz a inovacdo que modifica a paisagenestapassa a apresentar objétodg® momentos
diferentes. Desse modo, a paisagemeasté@onstantransformacdo numa dinamica de adicédo
e subtracdo dos seus elementds. entanto,as modificacdes an paisagemmao dependa

exclusivamente da técnicpois existem outras variaveis que influenciam e, dessa maheira,

preciso ser analisada nutnont e xt o, pois fAas formas n«o n
técnicas de uma época; dependem das condi¢cdes econbmlicastpb c a s, camtbst ur ai
1988, p. 75).

Outra abordagem sobre a definicdo de paisagem é feita por Carl Ortwina®auer
escreer a morfologia da paisagerRaraele pai sagem ® Auma f or ma
processo de modelagem néao é de modo alguaginado como simplesmente fisico. Ela pode
ser, portanto, definida como uma area composta por uma associacao distortaase ao
mesmo t empo f 2(Sauer 2042, e 18¢)Actescenta ainda Que a estrutura e a

funcdo da paisagem sao detgradas por formas que se integram e séo dependentes.

! Milton Santos se refere ao objeto aquele resultado dos sistemas de acGes que exprime manifestacdes da mudange
oriunda da evolugcdo tecnolégica de um determinado periodo. Ndo se trata de um objeto isolado, mas
conjuntamente com ¢nos objetos formam o espae participam ativamente da sua construcao e transformacéo

ao longo do tempo.
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Uma paisagem ndo € igual a outra. Elas possuem individualidadeselzméor as
formas que as compdem. Sauer destaca a existéncia da paisagem natural e cultural cujos
elementos sao de interesses de estlal>e o gr af i a. Para Sauer (201
paisagem € encontrado, portanto, nas qualidades fisicas da é@rsaoqumportantes para o
homem e nas suas formas de uso da 8rea, em

As marcas das aes do homem s&o percebidas na paisagem cultural. Essa paisagem
deriva de uma paisagem natural na qual o homem expressagaemno ambiente natural.
Segundo Sauer, a paisagem cultural esta sagitaidancas em razao do desenvolvimento da
cuturaoudesua substitui-«o. Assi m, ao anamhi sar
naturais e culturais é a base necessaria paeanaar a importancia da area e o carater da
atividade humar@a(Sauer 2012, p.199).

Segundo Sauer, a paisagem natural esta susitmansformacdes morfologicas de
variados eventos. Afirma que fAa paisagem n:
nas m«os do homem, o % timo e, parager20l2s, o
p. 207). Ao procurar satisfazer suasessidades de moradia, alimentacao e circulag8er
humano se utiliza dos elementos naturais, alterasdmnsideravelnmée e em outros casos
destruindeos fazendo surgir uma morfologia cultural.

Nesse sentido, as marcas do homem na paisagem é o lacdasusuas acdes e obras.

Ao conceituar paisagem cultural, Sauer (201
altimo significado ¢hore. Suas formas sdo todas as obras do homem que caracterizam a
pai sagemo. Par a o aransfamada teando gaamo baaegumarpaisagemt u r
natural que sobre esta age um grupo cultural. Temos ent&o a cultura sendo edelator,

a paisagem natural como 0 meio e a paisagem cultural sendo a consequéncia, o resultado. Ao
longo do tempo, a paisagenitaual vai se alterando conforme a cultura se desenvolve, podendo
ocorrer um rejuvenescimento da paisagem cultural quandccultura diferente é introduzida,
permitindo a sobreposicéo do que restou da paisagem antiga. Por sua vez, a paisagem natural €
evidentemente de fundamental importancia, ja que é proveniente dela os materiais que formam
a paisagem cultural.

Ao se refeni sobre a paisagem, Cosgrove (2012) salienta que as paisagens da nossa vida
cotidiana estdo repletas de significados. -$@znecessir decodifiétlas, visto que, o
significado presente nas paisagens apresenta relagdo com a nossa vida e diz muito sobre nos
me S mo s . Cosgrove (2012, p . 223) afirma que

maneira de compor e harmonizaro mundboexr no em uma ficenaéd, U me
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paisagem, para o autor, sempre esteve ligada a geografia humana, com a auttarseira de
ver as formas visiveis na superficie terrestre e sua composicao.

Para o autor,oda paisagem apresenta significadmsbglicos uma vez que € um
produto resultante da apropriacdo e modificacdo do meio natural pelo h&@voaforme
Cosgrove (R 1 2, p . 224) a paisagem fAi® uma fonte
erros, de alegria e sofrimento, tanto quanto € dé gan e .Agaisdged é o resultado
multifacetado do que vimos, sentimos e experimentamos no ambiente gueEleias Ess
resultado também varia de pessoa para pesghaenciad pela cultura, valores e histérias
pessoais. Dessa forma, a paisagemnappor exemplo, pode conter beleza para alguns, mas
para outros pode ser uma expecia de sofrimento, de estressetreoutros.

Olhar uma paisageate um ambiente que pode ser natural ou constraida mistura
de ambosos parece uma tarefa simplBPorém, ao aprofundar a anélise poderemos perceber
que a aparente simplicidade envolve aspectos e camadas que vao aiéma desualizacdo
superficial. Por isscgo procurar desvenda o campo de visdo do observador € fundamental,
podendo ser analisada varios angulos. Segundo Claval (2012)espstraras observacdes da
paisagem obtidas com o olhaertical, teremosim mapa comaesultadg isto é, a paisagem
tornase cartografavel. Dessa maneira, temos registros de mapas de vegetacao, do uso do solo
e das formas de ocupagao humana. A observagéo direta sobre a paisagem pelo olhar horizontal
e obliquo é de acesso a tod¥e.entanto, a visao vertical € dependente de procedimentos como
a utilizacao de fotografias aéreas ou de imagens de satélite.C2vall 2, p. 251) a
passagem para a percepcao verticglermite as generalizacdes, evidencia a estrutura das
distribuicdes e permite a leitura dos reagrupamentos regibmeie ocorre sem perigo para o
ge-grafoo.

Olhar a paisagem somente comlloar horizontal ou oliduo se tem o perigo de revelar
apenas uma parte da realidade ja que expbdssibilidade de outras partes ficarem escondidas.

Ja a verticalizac&o da paisagem impossibilita a compreensao dos sistemas que ditam o modo de
vida das pssoas. Nes sentido, é preciso multiplicar os pontos de vista como afirma Claval
(2012, pando 2xXpl@ramos uinehjeto geografico sob todos os seus angulos, tomamos
consciéncia de sua extensao e podemos, a partir das visdes horizontais ou ohigures, o

gue forneceria uma Vvis«o vertical o. Eps outr

olhares para analisar e compreender uma paisagem.
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6.3.2 Paisagem no ensino de Geografia

O ensino dé&eografia deve contribuaom oaluno para a copreensao dsuarealidade,
instrumentalizand@ parafazer leitura critica e autbnomdo espaco geograficdAssim, a
parceria entr@rofessor e aluno é necessaria na busca do conhecimento para entender o espaco
e analisdo geograficamente para estabelepsacdes entre o seu espaco de vivéncia e 0
mundo. Desse modo, umaabordagem promissoraestimulara investigacaalos diferentes
fendbmenos quee manifestamanpaisagene querevelamsituacdes do presente e do passado,
bem comas agdemdividuais e cattivas. Issanstrumentaliao aluno dazer leiturae expicar
as paisagengo seu entornde maneira significativa.

A Base Nacional Comum Curriculaanfatiza que o alundo sexto anaenha o
entendimento dosconceitos de paisagem e transformac@ecesérios para queeles
compreendam o processo de evolucdo dos seres humaassdiversas formas de ocupacgao
espacial em diferentes épocad. estudo da paisagem contribui para que os alunos
ficompreendam a producdo das paisagens e a@efoentre elascomo o campo/cidadeo
urbano/rural, no que tange a@spectos politicos, sociais, culturais, étnmaciais e
econbmicos Brésil, 2017, p. 366).

O mesmo documentestabelece habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos. No
que tange a paisageras habilidades relacitadas diretamente a suderpretacaoestao

elencadaso sexto ano do Ensino FundamenSiloashabilidades listadas:

Comparar modificagBes das paisagens nos lugares de vivéncia e os usos desses lugares
em diferentes tempp#\nalisar malificagcbes de paiggens por diferentes tipos de
sociedade, com destaque para os povos originddestificar as caracteristicas das
paisagens transformadas pelo trabalho humano a partir do desenvolvimento da
agropecudria e do processo de industrializgB&asil, 2017, p. 383).

Entretantg entendemos aqui queahordagem conceitual da paisagem € fundamental
para a compreensdo e desenvolvimento das habilidades. Pastamicaminhamento que se
deve ter é, inicialmente, explorar o conceito geografico alsagem com o alunpara,
posteriormente, usar o conceit® compreensao e dominio de determinados contextos.

Para Callai (2000) a paisagem é um retrato real do espageterminado momento do
processo. Esse espaco é construido com o passar do temgose nefjistra as marcas de
vivenciadas pessoas e sua rela-«o0o com a naturez
de constru-«o0o do es p paréaca dd ppisageim ) unick mas a mameira u t

como a apreendemos é diferente. Quanbdarobs uma paisagem, as formas se apresentam de
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modo estatico, no entanto, néppois, 0 que se vé é apenas um momento do processo de
construgdo do espago.

Nese sentidoCal | ai (2000, p . 97) , afirma que
para além daue € visivel, observavel. Esta apreensdo é a busca das explicacbes do que esta
por detr8s da paisagem, a b uAssim, dedemwlveso gni -
coneito de paisagem é importante para compreender a realdadesvendar as camadas
produzidas ao longo do tempo que estdo materializadas na paisagem

Callai (2005)destaca quker a paisagem é uma forma de aprender a ler o mundo. Fazer
a leitura da paisagn é uma maneira de conhecer como determinado espaco foi construido e

compreender ai$toria daqueles que ali vivefara a autora:

O que a paisagem mostra é o resultado do que aconteceu ali. A materializacdo do
ocorrido transforma em visivel, perceptivelcontecidoA dinamicidade das relagbes

sociais e das relagbes do Homem coMatureza, desencadeia um jogo de forgas,
cujos resultados sdo concretos e visiveis. Descrever e analisar estas paisagens supde,
portanto, buscar as explicacfgsu e t ald fMroest rmaromi t e. Os
construcdes, expressos nas ruas, nos prédios, nas,pragmonumentos, podem ser

frios e objetivos, porém a histéria deles é cheia de tenséo, de sons, de luzes, de odores,
e de sentimentos. Portanto ler a paisagem exigérios a serem considerados e
seguidos (@llai, 2005, p. 238).

Ao estudar a cidad€arlos (200%, afirmaque ngpaisagem estégistrada a dimenséao
de varios tempos e, portanto, guarda momentos diversos do processo de producédo espacial. Aos
olhos de quem Vvé, a paisagem urbana é estatica. No entanto, através da aparéncia estatica st
escon@ o resultado do ritmo das mudancasadaelo desenvolvimento das relagdes sociais,

que segundo a autora

Essa paisagem € humana, histérica e social; exisjastifiea pelo trabalho enquanto
atividade transformadora do homem social, fruto de determimadmento do
desenvolvimento das forcas produtivas, e aparece aos nossos olhos, por exemplo,
através do tipo de atividade, do tipo de construcdo, da extena&gueal das ruas,

estilo e arquitetura, densidade de ocupacéo, tipo de veiculos, cores,augGarles
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 nedespiiéanto, se materializa concretamente
no espaco geografico e se reflete na paisagem sesdebidas e apreendidas em sua
manifestacédo formaRortanto, &zer a leitura da paisagem é perceber como o0 modo de vida ali
existiu. Para Carlos (2005, p.38%,a pai sagem n«o s - ® produto
reproduz a histéria, a concepcédo que o drntem e teve de morar, do habitar, do comer, e do

beber, enf i m, do vivero. Desse modo, a obs
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permite conheceroeno o espaco é reproduzido e representi@doaneira desiguad que pode

serperceptivel @preendidgpor meio da diferenciacéo

a) nas cores: que vao na predominéncia do verde nos bairros arborizados onde reside
a populacao de alto poder aquisitivo,va@smelho das ruas sem asfalto, misturada a

cor do tijolo das casas inacabadas. b) no arrar§dédros que possuem tracado de

ruas diferentes, seja pelo relevo, seja pelo tipo de ocupacdo. c) pelo tipo de
movimentacdo de pessoas, marcado pelo ritmocitdorte da vida urbana. édos

2005, p. 4344).

Abordar a paisagem urbana e buscar explacatzs suas diferencasaterializadas
requer a andlise e compreensao das contradi¢des inerentes ao processo de produc¢éo da cidads
Nessa direcdo, a paisagem éufmd or ma hi st - ricado que se expl
constroi, resultado das relacfeateariais de quem a habita e que constantemente adquire nova
dimenséo vinculada a reproducéo do capitall{®s,2005).

A paisagem urbana néo apresenta apenas como forma fisica, mas também como a
materializacdo dos modos de vida, dos sentimentos denpienento e identidade com
determinado espaco, isto €, o espaco de vivéncigalesspectiva, Cavalcanti (2005, p. 76)
recomenda A douuebano e de suauidessidade tenha como referéncia basica a
realidade mais imediata dos alunos, ndo comd isofado, mas como, em si mesma, uma

di mens«o do gl obal, gque aatoa&paibagemanbama:c o mpl e

E uma importante cageria, na medida em que, pela observacéo atenta e criteriosa,
ela fornece pistas para a compreensao desseegpalgservacao da paisagem urbana
permite perceber a espacializacdo das diferentes classes sociais; areas deterioradas,
areas segregadas, areaxbres, areas em processo de valorizagdo sédo facilmente
reconhecidas na paisagem. E também possivel perceistoricidade da sociedade
materializada na paisagem, por meio de formas antigas que permanecem para além
das func¢bes que as criaramag@lcantj 201, p.66).

A formacéo do conceito de paisagesio alunocé fundamental para sua aplicacdo em
outros conteds de ans8l i se. O al uno éncissam coaceits ua |
simplista de paisagem, porém, importante para o inicio do estudo désgaria. Cabe ao
professor, estimular a compreensdo do conceito cientifico de paisagesa. diiegao,

Cavalcati (2010b) afirma que:

Em relacdo aos alunos, é preciso considerar a relagdo muito estreita que eles veem
entre paisagem e beleza; para ekespaisagem é uma vista bonita, um lugar
panoramico e belo, muitas vezes intocado pelo homem.-3eatle uma igem
idealizada e estatica. Existe uma distancia muito grande entre o conceito cientifico e
0 conceito cotidiano de paisagem com o qual o profass/e contar no momento de
iniciar o trabalho de construcdo de conhecimento a ser desenvolvido no ensino
(Cavalcantj 2010h p.53).
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Segundo Cavalcanti (20480 no ensino de geografia, € comum o aluno se referir a
paisagem principalmente na sua dimensdétiea. Entdo, a autora sugere que esse elemento
seja o primeiro a ser explorado para a construcdo do comeipaisagem. Para o aluno,
paisagem esta relacionada a representacdo de um lugar, lsenitaelacdo com suada,

desconectado da sua realidade

Parece que esse conceito fassociada algo distante de seus lugares, de suas vidas,

de suas realidadesenpencendo maia um mundo de sonho, mistico, sagrado. Esse
paradoxo, no entanto, encaiga bem nas caracteristicas convencionais do ensino: é

tdo formale t «o est 8tico que a paisagem ® fAtr
ndo como algo vivo e constrwidpelo homem, mas como um conceito, ndo
importando a sua correspondéncia com o reav&antj 201G, p. 100101).

Na escola, aoncepcao de paisagem atribuida pelo absté estritameniafluenciada
pela didatica do professor ao abordar o concéitoestratégias metodologicas tradicionais,
como aula expositiva, ndo sdo suficientes para desenvolver a compreensao do querg.paisag
E preciso incorporar novas estratégias que possibilitem aproximar e explorar a paisagem ao
mundo vivido do aluno. Nees ent i do, Cavalcant. (2010, p .
ensino trazer a fApai sagemo paboporebe, ouqoeiquee r s o
dizer trazer a paisagem conceitualmente como instrumento que ajude a compreender o mundo
em que Viveo.

Conforme indica Cavalcanti, € necessadotamovas estratégias de ensino capazes de
conectar o aprendizado a vida dos alundisnade explorar o potencial pratico da paisagem
como ferramenta para compreender o mundo ao seu redor. Dessa formanauseitao jogo
permite uma abordagem mais dindmica e envolvente, relacionando os conceitos ensinados a
vida real dos estudantes eméindo uma compreensdo mais abrangente. Por conseguinte, 0
uso de jogo pode desempenhar um papel importante na supeess® mhradoxo ao
transformar a aprendizagem sobre paisagens em um exercicio pratico, conectada e significativa
a sua realidade, supado a concepcao de que a tematica é distante e abstrata do contexto de
vivéncia do estudante.

Desde a nossa infancia times muitas experiéncias com a paisagela.esta presente
em nosso cotidiano e seu conceito é utilizado para varias areas do saber. Seu estudo, na escola
ocorre ao longo da educacao béasica. Assim, estimular o estu@eadpafia a partir da
paisagem € umpossibilidade interessangégesegund® ani zza (2014, p . 40)

estudo, ela ® considerada fAfascinanteo, por



47

fala de homens que trabalham, modelam e habitam as paisagens e também todoquaguele
0S proceder amo.

Apreender uma @isagem nao é tarefa facil e imedidtapreciso concentracdo para
aprender a ver e ler a paisagémlo além da mobilizacdo dos sentidos eeaqier os codigos
de selecéo, apreciacéo e valorizacdo, visto que, atavgaisagem se vé o mundo. Esaes
sertido que observar uma paisagem pode contribuir na construcao da cidadaizizg(P014).

Nessa perspectivanfatizamos qua presenca na vivéncia e no cotidianoekisdantes
facilita a sua incorporacédo ao cairde escolar. Portanto, mesmo que deeiraraproximada e
subjetiva, o aluno consegue caracterizar uma paisagem. E assim que a paisagem se coloca comc
ponto inicial dos estudos que englobam a egpeia do espaco vivido pekduno. De acordo

com Panizza @14):

A paisagem possibilita o conhaento do mundo proximo (& nossa volta) ou distante
(outros lugares, paises, o0 mundo da arte pelos livros, quadros, filmes, o mundo dos
nossos sonhos, das ficcdes e utopias). Esse conhecimento amplia horizontes e tem o
papel estimulante na formacao do aleomo sujeito atuante da sua propria formacgéo,
poisele aprende a observar e a analisan{#a 2014, p. 42)

Dessa formagsnovos olhares sobre a sua realiddealuno podem ser descobertos, e
ele desenvolveranoa atitude responsavel no espaco emwue ao ler e compreender uma
paisagemSegundo Besse (2006, p. 64), ler a paisagéextair formas de organizacédo do
espa- o, estruturas, fluxos, tens»es, dire-
aprerizagem é possivel de ser apreendigaacbrdo com Paniz42014 p. 44), fpel
perspicaz, pelos sentidos atentos, pela curiosidade agucada de todo aluno, bastando incentivo €
pr8tica pedag-gicao.

Nessa perspectiva, aprender a observar uma paisagguer o desenvolvimento do
olhar geogrico.Segundo Panizza, (2014, p. 43), fAum
também intencional, pois € um método de estudo. Ao problematizar um tema relacionado a
paisagem, o professor estimula nos alunos uir atttencional sobre ela, um olhar duesca
el ementos de an&gl i s Edessaformhqueogogopeopostese apeesepta. S t
Estimula uma abordagem pratica e investigatare a paisagem em observa€Zalai (2005)
chama a prética pedagjca que consiste na leitura da pagagcomo sendo alfabetizacao
espacial. Essa pratica contribui para a ressignificagdo da paisagem e, como afirma Panizza
(2014, p. 43), fesse tipo de alfabetiza-«o0 ¢

Para compreendarma paisagem o simples ato de ver n&aféciente. E importante

nese processo aprender a olhar, ou seja, a observar e analisar as coisas que nela aparecem. (
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espaco de vivéncia do aluno como, por exemplo, a sua cidade, pode ser o ponto de partida das
observacgdes da paisageiesse ontextq Castellar e Vilhena (2010) afirmague

Ter a cidade como um objeto de estudo geogréfico é estudar seus sistemas de entradas
e saidas; suas vias de acesso em varios pontos; aziatéres com as aglomeracdes
populadonais; a dinamica econdmica e cultural de seus moradlogee gera as
caracteristicas particulares dos bairfigs as relacbes socioambientais que se
estabelecemgs servicos publicos e os problemas causados pela auséncia deles; o
guadro de saude publicam suma, os diversos elementos que compdem a paisagem

do lugar (Gstellare Vilheng 2010, p. 123).

Ao estudar a paisagem local se cria condicOes para novadeldassobre a realidade
que esta configurada ao redor dos alu@msno afirma Panizza (2014)arioscontetidos da
geografia escolar, inclusive, podem contribuir na andlise das paisagens

Estudar a paisagem local possibilita também o estudo das relapaeges, com 0s
pontos de referéncia (frente, atras), a lateralidade (direita, esquerdadntos
cardeais (norte, sul, leste, oeste), o alfabeto cartografico (linha, ponto, area), a
espacialidade (longe, perto), a localizacdo (endere¢o), além de oair@sidos,

como os tipos de vegetacéo, de relevo, de paisagem anz4& 2014, p. 8).

Inicialmente, ara estudar a paisagem local é preciso oBdanSegundo Panizza
(2014, p. 43), Aobservar ® um m®Atodosdé est
essencial na geografiao. Observar uesandpai s a
na presenca da paisagem que se encontra ao alcance da vista ou de maneira indireta. Para -
mesma autor a, a nNobserva- «o adaracartr det imagetisa p a
disponiveis nos mais diferentes suportes: jornais, revistas, inttografias, imagens de
satélite,cartbep o st ai s, |l i vros, quadros,(p.#5).l mes, hi

Logo apOs a observacdo de uma paisagem € s@&meslescrever as coisas que nela
estdo e a definem. Descrever €, portanto, caracterizadetaimes a paisagem observada. E
com essas caracteristicas descritas que possibilitam o processo de elaboracdo de andlises
classificacfes e comparacdes entrpaasagens.

Ao se trabalhar a leitura das paisagens com os alunes fagcessario abordas a
maneiras deé-lasque se resumem em 3 visdes: horizontal (ou frontal), obliqua, vertical. Com
as duas visoes iniciais € possivel ver a paisagem em trés disi&udiie issoPanizza (2014

pontua que:

A tridimensionalidade é uma caracteristica da paisafacilmente observavel. A
partir do ponto de vista, tanto na viséo frontal como na obliqua, vemos desniveis do
relevo, os volumes (das formac¢8es vegetaispdédios etqd, as cores, as sombras, e
nao vemos algumas por¢des do espaco que sdo deattaza 2014, p.47).

Na visao vertical essa tridimensionalidade se torna inexistente e a percepc¢ao do relevo

desaparece, por exemplo. No entanto, segundo Pa2i@¥4) @ visdo vertical fornece uma
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Visdo muito interessante do conjunto que se observavissgatornouse muito utilizada na
realizacdo de muitos estudos pela comunidade cientifica, inclusive sobre as alteragbes espaciais
da paisagem ao longo do tempo.

Para Panizza (2014)péssivel discutir com os alunssbre astividades humanas e da
propria naturezague causam mudancas visiveis na paisagénuma discussdo que visa a
comparacao de alteracdes das paisagens nos lugares de vivéncia e 0s usagjdessesn|
diferentes temposssas mudancas podem ser observadas e descritas em intervafopale
através da diacronia. Portanto, € possivel identificar transformagcdes que ocorrem ao longo do
tempo. Para isso, segund@utorg2014, p.139), deve e @nmbirmagens que focalizam o
mesmo ponto de vista em datas diferentes. Os estudos diasyrdaicanultitemporais,
desenvolverars e com o advento das fotografias a®r ¢
proposta pode ser elaborada com qualquer gpmdgem desde que apgamreferenciais que
possibilitam a comparacéo entre as paisagepssikado e do presente como, por exemplo, um
morro, um rio, um monumento, um prédémtre outros

Por fim, propomos uma abordagem sobre paisagem com a utilidagagodidatica
Acreditamos que 0 jogo é uma ferramenta eficaz para estimular a obsezvagabise da
paisagemA exploracdo das imagens apresentadas no jogo contribui para o desenvolvimento
de habilidades de observacdo detalhaidi@ntificando os elementos da paisagem e
compreendendo suas relac@srtanto, o jogo como recurso didatico péatglitar o estudo
da categoria paisagem pelestudante® tornase uma maneira de decodificar, através da
observacado e analise, os elemempos a compdem bem como o processo que a reproduz ao
longo do tempo e suas contradicdes que se tornam viséieig, ique estdo materializadas no
espaco vivido e que fazem parte do cotidiano dos alunos.
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7 METODOLOGIA

Esta pesquisbhusou compreender a contribuicdo do jogo didatico no processo de
ensino e aprendizagem da categgggrafica paisagemAssim, diante da dificuldade de
estudar a paisagem local a partir dos livros didate®grofds com esta pesquisdidatizar a
abordagem do conceito de paisagem através do recurso ludico jogo a fim de mobilizar os alunos
sujeitos da pesfsa para uma aprendizagem mais significativa.

Para atingir os objetivos propostos, a op¢ao metodologica adotadarpataacao da

pesquisdoi aabordagem qualitativa. Para Minayo (2002)

A pesquisa qualitativa responde a questfes muito particulEeese preocupa, nas
ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Ou seja,
elatrabalha com o universo de significados, motivos, aspira¢des, crencas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espac¢o mais profundo dassetigHprocessos e

dos fenbmenos que ndo podem ser reduzidos & operacionalizacdo de variaveis
(Minayo, 2002,p. 21-22).

Do pondo de vista dos seus objetivos, omeupela metodologia de pesquisa
exploratoria. De acordo com Severino (201Bl).estetipal e pesqui sa fbusca
informacgdes sobre um determinado objeto, delimitando assim um campbalked, mapeando
as condi-»es de ma basdasng, duscar inkeigaseecompriegnaet o 0
como um jogo pode ser empregado narende Geografiajuais sao as condicdes que facilitam
ou dificultam a sua utilizacdo em sala de aula bemocanalisar como eleontribui para o
aprendizado dos estudantes envolvidos.

Quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa desenvolexpdaéncia a partir
da pesquisa bibliografica e da pesgtiisdo. Adotamos uma estratégraetodologicaque
dialogacom os sujeitos envolvidpgisando melhorar a acao proposta, isto @50 do jogo em
sala de aula. Por isso, utilizamos os fundamentos daipasgao para obterosinformacdes
para aperfeicoav recurso didaticem questacSegundo Severino (201 dma pesquisa pode

ser classificada como pesquesgio quando:

[...] além de compreender, visa intervir na situa¢do, com vistas a mddifiCa
conhecimento visado articuke a uma finalidade intencional de alteracéo da situagéo
pesquisada. Assim, ao B0 tempo que realiza um diagnéstico e a analise de uma
determinada situacdo, a pesquagdo propde ao conjunto de sujeitos envolvidos
mudancas quéevem a um aprimoramento das praticas analis¢@agering 2017,
p.88).

Thiollent (1986) afirma queesqusastradicionais aplicadas a educacéo revetam
insuficientes, pois se limitam apenas a simples descricdo da situagédo escolar ou da avaliacao

dos endimentos. Para o autor, a pesq@aigao se mostra oportuna ao possibilitar acées ou
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transformacdes bem mexcificas. Nese sentido, é possivel que pesquisas nas escolas sejam
realizadaspara obter conhecimento da situagdo através da a;&mssim, promovea
transformacao da situacéo estabelecida.

Nessa perspectiva, a pesquiagao estabelece a condicdo de se produzir conhecimento
e informacao de uso mais efetivo a nivel pedagégissim, contribui para o entendimento de
Ami crossitua- »e subsidiess pam |laacongpreensda tardbém de situacdes
pedagogicas mais abrangentekiélient, 1986).0 mesmo autorao conceituar pesquiseao

afirma que:

A pesquisaacdo € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreitassociagdo com urna agéo cam a resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situagdo ou
do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativallEnt, 1986,

p. 14).

Na pesquisacado, opesquisador e 0s sujeitoa gesquisa estdo envolvidos a fim de
procurar compreender e estabelecer diagndstico para a situacao inveSegadado Thiollent
(1986, p.15) uma pesquisa sera pesgaig® quandd h o urgaknente uma acdo por parte
das pessas ou grupos implicados moblema sob observacao. Alétisso, € preciso que a
acao seja uma acao Rnfvial, o que quer dizarma agao probleméatica merecendo investigacao
para ser elaboradaconduzida

A pesquisea - «0 estabel ece uimeaacad antng pesquisade e x p | 2
pessoas implicadas na situacao investigddaiollent, 1986, p. 16). Como resultado dessa
interacdo é encaminhadana acao concreta que visa resolver ou esclarecer o problema em
observacdoEssa acdo ndo se limitaaparti p a - « 0, ma sodugil canhegimantos, t e |
adquirir experiéncia, contribuir para a discusséo ou fazer avancar o debate acerca das questdes
abordadaso (Thiollent, 1986, p. 22).

Esse tipo de pesquipade seentendidacomoum experimentoealizado mm contexto
real, no qual os participantes, por meio de a¢bes, promovem mudancgas em aspectos da situacac
em questdd?araThib | ent (1986, p. 22), Ada observa- «
pela evidenciacdo dos obstaculos encontradosaminhoha um ganho de informacgéo a ser
captado e restitu2do como el emento de conhe

De acordo com Franco (2005, -pcaoagsOnteuma de s
postura diferenciada diante do conhecimento, uma vez que busca, a0 mesma@osinece
e Iintervir na r e al-Sedeuthapespuisa aspoeialg aums estrategialde a t

intervencdo em que pesquisa e acao podem estar reunidas. Para a autora:
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O que importa deixar delimitado é que a pesgagso sugere sempre a conc@mcia

entre pesquisa e agdo e agdo e pesquisa, considesaraié que deveria ser expressa

em forma de dupla flecha, ao inv®s de h?2
a concomitancia, a intercomunicagéo e a interfecundiffdacq 2005, p. 496).

A didatizazdo do estudo da paisagem foi a pratica que se preteadstotmar com a
proposta do seu estudo através da @agéo: gogo didatico.Segundo Franco (2005) quando
se propde uma acdo ja planejada pelo pesquisador sem haver, inicialmente, a particspacédo do
sujeitos denominge a pesquisa de pesquéaio estratfca. Utilizando-se desse tipo de
pesquisa 0 jogo foi elaborado inicialmente pelo pesquisador, no entanto, com o
desenvolvimento da pesquiggdo, o jogo foi incorporando sugestdes dos particip@dssim
sofreu algumas altacdes na versao final. Salientamos que o processo de implementacéo e
aprimoramento do jogo possibilitou o protagonismo dos estudantes, pois corroboramos com
Franco (2005, p. 501) quando afirma que a pes@&a contribui nah pr od u - « 0
conhecimentos n@s para a area da educacdo, como também formando sujeitos pesquisadores,
cr2ticos e reflexivoso.

A autora ndo apresenta as fases para realizar a peagasstratégicano entanto,
destaca alguns momentos que devem seripaidos. Nessgentido, elaboramos o esquema a
seguir(Figura 2)que utilizamos para elencar os momentos com as etapas de coletas de dados
da pesquisaO desenvolvimento da pesquigave um momento inicial quepedianteuma
conversa introddtria, foi apesentada a pesquisa aos estudantes com 0s objetivos e feito o
convite a participarem na implementacao e avaliacdo do produto educacional, estabelecendo
uma situacdo de cooperacao voluntaria. Foi comunicado que se alguém ndao tivesse interesse
em participarda pesquisa, poderia somente acompdaten sala de aula. Para elaborar um
diagndstico inicial da situacgéo, foi aplicad®uoestionario 1 (Apéndice E), que buscou tracar

um perfil dos envolvidgbem como reflexdes acerca das suas expergnoia j0gos.
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Figura2 - Desenvolvimento da pesquiagdo estratégica
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Fonte: organizado pelo aut@023)

No momento seguinte, aplicae 0 jogo com as turmas, a fim de glespudessem
iniciar o processo de investigacdo e pdile@ sobre a acdo proposta. O pesquisador fez
observacbes durante as partidaegistros utilizandese decritérios estabelecidos eoma
Pauta deObservaéo (ApéndiceH). Posteriormenta experiéncia vivenciada com o jogo
ocorreu 0 momento de aplicar umsirumento de registro da reflexdo sobre a acado, o
Questionario AApéndiceF). Aqui, os sujeitos foram estimulados a reflexdoaait, dessa
forma, contribuiam com sugestdes para aprimorar 0 jogo, ou seja, readequacdes e alteragcbes

foram propostas.
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Na pesquiseacao, aeflexdo sobre a acdo € constaptamo ressalta Franco (2005, p.
498), fiessa refl ex «aesgrciadocaréenpgectagogico llgsse trabalhe - «
de i nvesti ga- « aas.estuGantes anafisadase@eeis ihosperadas ao jogo,
ocorreu sua reaplicacdo, e prosose nova refledo. Por fim, ocorreu a aplicacdo do
Questionario JApéndiceG). Nese, os estudantes realizaram a avaliacdo do jogo e avaliaram
suas atitudes de investigacéo, buscando produzir regsagbésconceituaisobre a tematica
Dessa forma, a acdo conjunta entre pesquisadtudantesesultounum jogo aperfigoado pela
participacdaolaborativa efetiva dos estudantes.

Os instrumentos de coletas de dados utilizadosanpEsquisa foram o gstionario e a
pauta de observacdé opcao pelo questionario para levantamento de dadossedgelo

expressivo numero de estudantes envolvidosséNeentido, Gil (2008) destaca que:

[...] um questionario consiste basicamente em traduzir objetivos daiggesem
guestdes especificas. As respostas a essas questdes é que irdo proporcionar os dados
requeridos para descrever as caracteristicas da populacdo pesquisada @as testar
hipétesesjue foram construidas durante o planejamento da pesquis2QG8, p

121).

Juntamente com o questionario, a observacdo € um instrumento de coleta de dados
i mportante em pesquisas educacionai s. Segul
principal método de investigacdo ou associada a outras técnicas de coletarvacaose
possibilita um contato pessoal e estreito do pesquisador com o fendbmeno pesquisado, 0 que
apresenta uma s®rie de v-snunapgaeta W critélibs des e |
observacao que permitiu melhor verificacdo de ocorréncia do fendmeladstiiNo caso da
observacdo durante a aplicacdo do jogo, possibilitou ao pesquisador coletar informacges
referentes as diversas reacfes dos sujeitos da pesquisa como: gestosnfaes)ites
surpresas, decepcoentre outros. Essas reacdes tornasarimportantesp o i s s « o0 A di
dos participantes que geram informacoes.

Thiollent(1986)enfatiza que pesquisacéo é ideal quando os pesquisadores ndo estdo
interesados em limitar suas investigac@penasnosaspectos académicos e burocraticos. E
ideal em pesquisas em que pesquisadores buscam investigar o que asgmessoa8 d i z er O
if a z @Agsin.envolver os alunos em situacdo de jogo € woradicdo que possibititi
investigar a sua contribuicdo enquanto recurso didatico ao ensBendeafa.

Desse modo, o jogo teve contribui¢cdes incorporadas através da participacdo dos alunos
sujeitos da pesquisa e foi essencial para transformar a aisiefinaz. O jogo foi elaborado
como recurso didatico para refor¢car a compreensao dos alunos sobeibocde paisagem,
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estudado em sala de aula, bem como reladma&ua vivéncia pamnseguifazer uma leitura
com significado sobre sua paisagestidiana.

O tabuleiro do jogo, as cartas de informacao e pergurgas como o manual foram
elaboradoem programaCorelDraw e impressos em papel fotografid®.tamanho real do
tabuleiro € de 3 de largura é5cm de comprimentpe as cartas medem 9,5r8cAs
imagens constantes no tabuleiro foram obtidas com uso de caAmera fotogréfica, drone e através
do sdtware Google Earth Pro

A intervencao pedagdgidai proposta ao&05alunos que cursam, em 20230 sexto
ano do Ensino Fundamental nos turnos mat@ivespertino da Escola de Ensino Fundamental
Paquetd, localizada no bairro do mesmo nome, em Brusgu@CatarinaA escola pertence
a Rede Municipal de Ensino e atende 850 aluSegundoo seuProjeto Politico Pedagdgico
a educacao que se promove é aquela que visa contribuir na formacéo e desenvolvimento global
dos alunos. Par a ngegratiadica & prgmocao dd dedemvolaimerto dei
criancas e jovens nas dimensdes intelectual, fisica, emocional, sodiatewcns al 6 ( PP P,
8). Nessa perspectivaacreditamos que uso de jogos didaticos em sala de aulagetancial
de contribuir pea a educacéo integral destacada pela escola ao proporcionar aos estudantes
experéncias de aprendizagem que al@ndas multiplas dimensdes do desenvolvimento
humano.

A analise dos dadgsara avaliar as informacdes obtidas durante@ementacaalo
jogo ocorreua partir daleitura, tabulacdcae interpretacdo doguestionariogespondidogem
cada etapa da pesquisabs registros feitos na pauta de observatd@nte as partida®
método de analise de conteffdobaseado em Moraes (1999). Para o autodeasricdes do
processo da andlise de contetdo sdo divididas em cinco etapas: preparacao das informacdes
unitarizacdo ou transformacédo do contetdo em unidades, categorizacdo ou classificacdo das
unidades em categorias, descri¢cao e interpretacdo. Segemeling (2017, p. 89), analise de
conte%do A® uma metodol ogia de tratamento
documento, sob forma de discursos pronunciados em diferentes linguagens: escritos, orais,

i magens., gestoso
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8 APRESENTANDO O PRODUTO EDUCACIONAL : JOGO ii DEIFRANDO A
PAI SAGEMO

O produto educacional aqui apresentado satae um jogo didatico de tabuleiro de
facil compreensédestinado aoslunos do sexto ano do Ensino Fundamentalfquaen os
sujeitos desta pesquisa. O jogo abordaooceito geogréfico e analise da paisagem
proporcionando situacdes de interpretacao e leiessa categoria geografiespecificamente
do municipio de Brusqu8C. Portanto, o jogpropostopretendedrabalhar de maneira ludica
0 conceito geografico demisagem, partindo dealidade do aluno.

Corroborando com Castellar e Vilhena (2010) é necessario desenvolver metodologia
gue seja capaz de permitirssaluncs o conhecimento sobre o espaco em que vivem, como
abordar temas como a paisagem, cidade, bdirgar em detrimentdo estudo reduzido a
nomes de rios ou capitais, que € necessario, porérrsdavalém disso. Dev&e provocar no
aluno, o interesse em investigar o espaco em que vive a partir da sua experiéncia pessoal.

A leitura da paisagem pelatunos visa contribuna ressignificacdo dos elementos que
a compdem na perspectiva geografica. A paisagem € um conceito geografico que @8ralunos
contato desde sua infancia e que faz parte do seu cotidiano. Trazer fundamentos para a leitura
da paisagm local é oportunizajue oestudant@ntenda os processos de construcao do espaco
em que esta inserido.

A inclusdo do jogo como recurso didatico nas aulas de Geografia € vista como um
material auxiliar ao trabalho do professor. Tisdade uma atividad mediadora mais
envolvente e dinamica que favorece a participagcédo ativa do aluno no aprendizado de um
conceito geografico. Nes modo, o jogo propde transpor a sala de aula uma estratégia de estudo
sobre as paisagens, envolveratidicocomo uma maneirde estimular a curicdade e o
interesse do aluno sobre a tematica.

O jogo esta estruturado para envolver os jogadores numa situacéo de aprendizagem mais
significativa em detrimento de um ensino pautado na passividade e na memorizacdo dos
contetdos tralaados.A dindmica dojogo proporciona uma situagdo de envolvimento que
estimula o aprendizado sobre o conceito de paisagem, mas também proporciona um ambiente

favoravel a aprendizagem de convivio em grupo, de empatia, de cooperacéo e de valores éticos.
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Figura3 - Tabuleirodo JogdiDecifrando a Paisagem
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Fonte:elaboradgelo autor(2023)

O jogofiDecifrando a PaisagenfFigura3) consiste numa trilha a ser percorrida pelos
jogadores, partindo do ponto inicial e alcancandoont® de chegada, identificados no
tabuleiro. Juntamente com a trilha é possivel visualizar imagens que mostram paisagens do
municipio de Brusqu&C que foramescolhidas intencionalmente para serem interpretadas
pelos jogadores.

Atrilhadojogoiniciam casa denominada de fAsaz2da 0!
530. Advjogodémduacdesapresentam as cores laranja, verde e am#egleasas de
movimentacao estdo destacadas com a cor landagm.casas identificadas com a cor verde
aparecealeta Ai 0 que indica informa-«o. Nas casa
de uma lupa com a finalidade de representar uma leitura de paisagem kzsearea

As imagens consistem em fotografias e imagens de satélite escolhidas com o propésito
de ®£rem analisadas no decorrer do jogo através de questdes que os jogadores deverao responde
durante a sua execucgao. Portanto, as imagens sao essenciai®epaeuno consiga fazer a

leitura da paisagem que se apresenta nas visdes frontal, obliquaad. verti
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8.1 As cartas do pgo

Para a execucao do jogo, o aluno terd acesso a um tipo de carta denomiicadia de
pergunta (Figura4). Essacartadevera ser respondida quando o aluno cair nas casas de cor
amarelaEla apresenta uma questado que deverdespondida pelo aluno e deverd seguir a
orientacdo contida nela em caso de acerto ou erro. A questao procura estimular o aluno a
observar uma deteinada paisagem e a partir dela associar a uma das respostas propostas,
estimulandeo a uma atitude maisvastigativa na resolucao de situacpesblema. O verso da

cartaapresenta uma lupa e na sua lente um desenho de uma paisagem urbana.

Figura4 - Frente e verso da carta de pergunta

DECIFRANDO A PRISAGEM

1. Quando estamos a caminho da escola podemos
observar muitos elementos culturais ou naturais
que compoem a paisagem. Naimagem 01, que nos
mostra a paisagem da rua Padre Antonio Eising
onde se localiza a escola Paquet3, os elementos
que mais se destacam s3o:

a. Culturais como a rua, ponte, prédios e
montanha.

b. Naturais como a montanha, as nuvenseorio.

c. Culturais como prédios, rua, carros e postes.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS

ERACHRECUR 2CASAS S DECIFRANDO A PAISAGEM

Fonte:elaboradgelo ador (2023

Qutro tipo de carta que o aluno ter§8 ac
mai s 0. A frente da dpapesentadmn textorafser fidmaos demais( F i
participantes e procura tornar determinada paisagem mais compreaosiyegadores. O
verso da carta de informa-«o consta um bal
indicando que uma informacéo deve sealiCorroborando cof@astellar e Vilhena (2010, p.

81) que fApara dar si gni tilizdtasrdlacionaridas cormoaexte n s

para que, il nclusi ve, facilitem besesemigporoeens «
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uso de imagem ag@@ o ponto inicial para andlise da paisagem e acreditamos que associar as
imagens com textos permite dagrsficado as mesmas e facilita a compreensdo do conceito

paisagem.

Figura5 - Frente e verso da carta de informacao

[ Saiba Mais |

Ha situagées em que alguns elementos da
paisagem sao modificados ou sofrem pequenas
transformagdes com o passar do tempo. Os
elementos que permanecem na paisagem nNos
ajudam a entender a histéria do lugar e como as
pessoas ali viviam. As construgdes que
permanecem na paisagem podem mudar de
fungdo de acordo com as transformagdes da
sociedade. No caso de Brusque, observamos isso
na paisagem (aponte para as imagens 06 e 07)
quando os prédios da Industria Schlésser
passaram a ter outra Fungdo, a de abrigar um
centro cultural, de lazer e de prestagao de
servigos.

DECIFRANDO A PRISAGENM Rt e N R TR Lk

Fonte:elaboradgelo auto(2023

A elaboracéo deste jogo foi pensada para alunos do sexto ano do Ensinodaiaba
O tamanho reatlo tabuleiroé de ®cm de largura e 3tm de comprimento e as imagens
estampadas no tabuleiro tém tamanho aproximaderdede largura &cm decomprimento
possibilitando assim melhor visualizacdo no momento de observacdo paradeesison
guestdesO tamanhado tabuleiropode semjustadoconforme necesséarid\s questdes foram

elaboradas pensando no conceito geograficatsagem para este ano escolar.

8.2Como jogar

Os alunos devem focar seus olhares no tabuleiro que aprigegtafias ou imagens
de satélite que mostram paisagens do seu espaco de vivéncia, ou seja, imagens do seu bairro ¢
do municipio. E necessariue a tematica paisagem tenha sido trabalhada em sala de aula

anteriormente pelo professor, pois a dinAmicaodo gexigira dos alunos algum conhecimento
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prévio do tema. Nexe sentido, 0 jogo aqui é visto como uma atividade ltudica auxiliar do
trabalho doente que contribui para aprofundar a assimilacdo de um determinado contetdo
curricular. Assim, fase necessario envolvimentodo docente durante todo o processo de
aplicacdo do jogo em sala de aula.

Fazem parte do jogiDecifrando aPaisagend os seguirgs instrumentos: 1 tabuleiro
(Apéndice A) 1 manual com instrucoéapéndice B) 1 dado com 6 faces; 4 pedes dees
variadas; 25 cartas de perguntas e resp@speEndice Ce 15 cartas de informaco@gpéndice
D).

Cada tabuleiro pode ser utilizado de 2 a 4 jogadores. Pors@itaecessariogrios
tabuleiros e demais instrumentos para atender uma turma coas @uitos. E necessario que
os alunos figuem na frente do tabuleiro para jogar, pois sera necessan@moasemagens
gue estao dispostas para serem vistas nesta posicao.

Cada jogador tera a tarefa de sair da casa inicial e seguir na trilha aténzhegaa
final. Durante o percurso ele podera responder uma questdo caso caia numa casa identificada
comuma lupa e de cor amarela. Se responder corretareémtievera avancar 2 casas e, caso
errar a resposta, devera recuar 2 casas e aguardar novamerdge de jogar. Caso caia numa
casa de cor verde, ele devera retirar uma carta de informacéo e chwapartditura em voz
alta para os demais jogadores.

Para iniciar o jogo e execuld, deveseserseguidas as orientacdes abaixo:

1) A turma deve serganizar em grupos de 2 a 4 integrantes. O professor entrega para
cada grupo &it de instrumentosl(takuleiro; 1 manual com instrucdes; 1 dado com 6 faces; 4
pedes de cores variadas; 25 cartas de perguntas e respostas e 15 cartas de informagoes

2) Embaalhar as cartas e colstas ao lado do tabuleiro com a face das questbes e
informacd@es viradas para kai

3) Cada jogador escolhe um pedo e o0 posiciona na casa de saida. Em seguida, cada
jogador lanca o dado e quem tirar o nimero mais alto iniciatidgdrogo apos, o jogadar
sua direita.

4) Se o jogador cair na casa identificada para responder guestfio, o0 jogador a sua
esquerda devera retirar uma carta de pergunta (carta de cor amarela) e ler em voz alta. Na carta,
h&a um comando que contextizal a questao e 3 alternativas de respostas: a, b e ¢c. O jogador
que leu a questéo confere a respost@gador que respondeu olhando o canto inferior direito

e, em seguida, informa para avangar casas no caso de acerto ou no caso de erro o recuo de casa
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5) Quando o jogador cair na casa de cor verle,deverd retirar uma carta de
informacéo e ler a carem voz alta para seus colegas de jogo e seguir suas instrugdes, indicando
no tabuleiro a qual paisagem se refere a informacdo. Essas cartas ajudgadoses na
contextualizacao das imagens, contribuindo para a compreenséao do conceito de paisagem.

6) O jogador que primeiro chegar ao final da trilha vence o jPgoa isso, precisa tirar
0 numero exato de casas para chegar na casa final. Caso tileneno maior, o jogador entra
e recua o numero de casas que sobraram.

7) O jogofiDecifrando a Paisagaeng finalizado quando todos os jogadores chegarem
na casa finalQuem chegar em primeiro é o vencedor e aguarda os demais a completarem a

partida.

8.3 Apresentando as imagendo jogo

As imagens que constam no tabuleiro do jogo foram selecionadas comt® det
oferecer aos alunos uma leitura da paisagem que faz parte do seu cotidiano ou que estejam
conectadas com o seu espaco de vivéncia. Corrobocanidastellar e Vilhena (2010, p. 44),
Afatual ment e, ® difz2cil i ma g dacumentos, fotografias e a d
j 0 g o s sentitloe @ocuramos propor e elaborar um jogo que corstergb de imagens
(fotografias e imagens de satélitgencionalmente selecionadas com a finalidade de contribuir

para aconstrucao do conceito geografico de paisad@racordo conas mesmas autoras:

O uso da imagem deve ser 0 ponto de partida para a anélise de um fenémeno que se
guer estudar em geograf@y seja, que esteja associado ao contetdo. Dessa maneira,

o aluno sera estimulado a fazer observacdes, a levantar hipéteses em face do tema
abordado. Dessa forma, pese estabelecer critérios no momento da escolha das
imagens (@stellare Vilhenag 2010,p. 81).

O jogo apresenta imagens das paisagens nas visteal,frabliqua e verticatomo
sugere Claval (2012 propésito € instrumenizar o aluno a explorar essas visdes para que
consiga melhor observar a paisagem e fazer uma leitura mais integisdoArontal é aquela
utilizada cotidianamente pelas pessoda as visdes obliqgua e vertical nem sempre sao
acessiveis ao aluno. Portanto, segundo Castellar e Vilhena (2010), as atividades de
aprendizagem que exploram a visao vertical e obliqua auxdkaaunos abservarenmelhor
o lugar em que vivem, a descolputras facetas e a entender mais o processo de consrucao
alteracOes das paisagens, inclusive, a levantar hipoteses sobre esses processos. Ainda mais
Panizza (2014, pvisbed brizonwalndu &dntaly @bliggayc pamaadsnica)



62

e veatical (ou zenital) quando registradas por sensores fornecem imagens coloridas, bonitas e
I ntrigantes, que se constituem em infal?2velil
Nessa direcdp pontuamos que as imags apresentam potencial didatico a ser

explorado as aulas de Geografia. A sua utilizacdo no figecifrando a Paisagenestimula

o aluno a perceber a paisagem que o rodeia e a desenvolver habildadr=zza (2014, p.
45)dest aca ¢ o0 ma unigpasagem precisamas observar, reconhecereges,

di ferenciar e c | aSabembsiquearalune® &em 80 seul cetidianm dormagoo .
com muitas imagens fotograficas, seja pela midia ou através dos livros didaticos escolares. No
entanto, anaioria das vezes essas imagens nao séo devidamgibradas ou estao fora do
contexto do aluno, pois mostram paisagens distantes da sua realidade.

Destacamos que a popularizacdo da fotografia deve ser entendidaim@goande
possibilidade de repres&cdo da paisagem e seu uso como um reclidgtico em sala de
aula. Panizza (2014, p. 77) afirma que na f
das paisagens, proporcionando imagens de alto potencial midiatico que passaram a ser
difundidas nos meios de comunicagiad’ara a mesmautora, ao trabalhacom tematicas
geograficas somos privilegiados e podemos aproveitar a abundéancia de imagens em sala de
aula. Assim, consideramos a fotografisorao uma estratégia de aprendizagemuito
interessate no ensino de Geografia e na leitura desagem.

Castellar e Vilhena (2010, p. 84) enfatizam que quando o aluno faz uso de fotografia
para observar e interpretar uma paisagem Ao
de ele expressar o seniverso cultural e caato com outros referenciais que lhe proporcionam
a amplia-«0o e a transforma-«o de sua real.]
paisagem do cotidiano do aluno, o jogo favorece a observacéo e a interpretacéo espacial do seu

entorno, seu bairro eia cidadeAs autoragiestacangue:

Um bom contelido de geografia exige, ao se estudar a cidade, a observacéo das areas
comerciais, do centro histérico, das areas residenciais, da ocupacao irregular, da
exclusdo geodgifica e desuacorrelacao, permitindo ao aluno a compreenséao do valor

da cidade e de seus conflitos e contradicbes espaciais e as dimensdes culturais da
populacdo que nele habif@astellare Vilhena 2010, p. 12).

Nesse sentido, busese trazer agpgo imagengfotogrdias e imagens de satélitglie
representam o espacgo urbano e suas contradicées. N&o obstante, imagens queomostram
modelado do relevo, ruas, avenidasindustrias também comp8em a paisagem e sao
representatidis do presente e do padea demonstrado o resultado de relacdes

socioecondmicas, politicas, culturais e ambientais.
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Segundo Castellar e Vilhena (2010, p . 1
paisagem ndo € somente na constru¢éo dos conceitos envolvidos, mas no fasirdeusar
um modelode realidade que pode ser o ponto de partida para uma analise geogréafica da
organi za- «o d®ende aspim, 0 alune que invastiga a paisagem obsergando
além de identificar os elementos que a compdambém cria condi@s de perceber os
componentes funcionais que se apresentam e identiicbuncao dessa paisagem dentro do
espaco geografico.

Dessa forma, propseanos um jogo que estimah atitude investigativa do aluno para
observar determinadas imagens de paisageasando comosamesma se apresenta. Em
seguida, apresentamos e contextualizamos o uso de cada imagem dDgodando a
Paisagemw A partir dessas paisagens foram elaboradas cartas de perguntas e cartas de

informacdes que fazem parte do jogo.

Figura6 - Fotografia do Jog@Decifrando a Paisagem

Fonte: Arquivo do autor. Foto: do au{@023

A Figura 6 apresenta uma fotografiaceloca o observador frente a frente com a
paisagem, ou seja, ela é observada na visao frontal-Serat@ ruandeestéa localizada a escola

queestudam os alunos sujeitos desta pesquisa. Essa visdo, ao ser explorada pela observagac



64

indireta em fotografigmos permite elaborar questdes relacionadas a paisagem que propdem a
observacao, identificacdo e ambminacao dos elementos que constituem a paisagem vivida.

Essa € aisdoda paisagem mais acessivel aos alunos, ou seja, € a mais comum do seu cotidiano.

Figura7 - Imagens de satélite do Jo¥oecifrando a Paisagem

Google Earth

Fonte: Aquivo do autor. Imagem: Google Earth F2003/2022)

As cartagdde perguntgue estéo relacionadeasm as imagens de satélieima(Figura
7) buscam identificar a funcdo da paisagem através da visdo vefticalés daanalise
diacronica tornase possiVeidentificar a expansdo da mancha urbana ao longo do tempo, ou
seja, as transformacgdes na paisagem provocadas pelo ser humano oriundasvdtyohesnto
econbmico da cidade. ConfornadirmaSant os (1988, p . 75) , A a
movimento que pie ser mais ou menos rapido. As formas ndo nascem apenas de possibilidades
técnicas de uma época; dependem das condi¢cdes econdmicas, politicas | t ur ai s e
imagens de satélite que datam 19 anos de diferenca-22@23, sdonotaves na paisagem
abeturas de novas ruas, a construcdo de moradias para atender ao movimento migratorio
existente devido a oferta de empregos resultante da da&tonémica.

Dessa formagbservamosjue, na atualidade, o desenvolvimento tecnolégico permitiu
registrar a supécie terrestre atraves de varias maneiras e favorecendo a viséao vertical com o
uso de satéligg fotografias aéreas e drones. Com a popw@edia do acesso a internessas
imagens estdo cada vez mais acessiveis e tesaam recurso didatico muito inéssante para
a leitura da paisageno ensino de Geografia

Nessa perspectivapresentamos no jogo imagens de satélite queareti@paisagem
local em diferentes épocas disponivesoftware Google Earth PrdD jogo estimula o olhar

sobre a paisagerazendo andlise diacronica, ou seja, comparando imagens antigas e atuais que
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permitan identificar as alteracdes da paisagdéram cono identificar os elementos que se

alteraram com o tempo e 0s que permanecem iguais.

Figura8 - Fotografia do Jog@Decifrando a Paisagem

Fonte: Arquivo do autorFoto: do autof2023

As cartas de pergunta que destacam os planos da paisagem estéo relacionadas com &
paisagem que mostra a regido central da cidade de Brusque atraw@®dbliquaKiguras).
Com a fotografia é possivilentificar e denominar os elementos da paisagdranae essa
visdo permite observar a disposi¢édo dos edificios, ruas e relevo, digrald=los em planos
diferentes.

As perguntas do joge&laboradaa partir daFigura9, trazem o aspecto cultural presente
nas paisagens. Pernmit@través da observacdo dos seus elementos perceber tragos culturais do
agente colonizador, por exemplo. As estatuas dos marrecos e a arquitetura do prédio imitando
0 enxaimelnos remete ao surgimenda cidade colonizada inicialmente por alemées. S&o as
marcas do passado resistindo no presente ¢
variavel apresenta o novo e o velho, existe nela uma luta continua entre essesntEss age

Muitas vezesonoo expul sa |l ogo o velho, ".s vezes ec¢
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Figura9 - Fotografia do Jog@Decifrandoa Paisageim

e

Fonte: Arquivo do autoiFoto: do autof2023

As perguntas do jogeelacionadas digura 1Q buscam analisar as mudancas que
ocorrgam na paisagem ao longo tempo. H4 elementos que permanecem na paisagem que
ajudam a compreender a histéria do lugar, como é o caso do prédio da extinta industria
Schlésselque gerava muitos empregos e movimentava a economia brusquense. Para Santos
(1988) as paisagens podem apmegea r formas HAvi uwaso que S«
reutiliza-«o0o. AE£ o caso de casas de sawde,
se instalam em antigos casardes ou prédios deixados por outras atividadeadegtacao de
formas vella s para novants 1088np &/ Nas folo@afias apresentadas,
percebemos que a forma da paisagem pouco foi modificada, no entanto, sua funcéo foi alterada.
Atualmente, 0 espago que abrigava uma centenaria industsguense foi revitalizade

transformado num centro cultural, de lazer e prestacdo de servicos.
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FiguralO- Fotografias do JogiDecifrando a Paisagem

Fonte: Arquivo do autor. Fotos: A esquerda: Tamires Bono20ii6). A direita: do autof2023)

Na paisagem mostrada Figurall é possivel observar a predominancia dos elementos
naturais, porém ha na paisagemarca do ser humano que € o caminho aberto. Segundo Santos
(1988, p.71), i pasagemonatypah Hgeaedsa ralidble deapaisagem
praticamente j8 n«o existeo. Para o autor,
considerariamos essa paisagem natural, pois € objeto de preocupacéo de interesse ambiental
portanto, social. Aperguntasdo jogorelacionadas Bigurall, buscam observar o predominio
dos elementos naturais que sao visiveis e agueles que sao invisiveis e captados pelos sentido:
do corpo humanaomo o cheiro mata e o som do canto dos passaros. A paisagem € uma area
de preservacdo denominada de Chacadith cuja finalidade é a preservacdo ambiental da

paisagem que abriga diversos animais e plantas da regiéo.

Figurall - Fotografia do Jog@Decifrando a Paisagam

Fonte: Arquiw do autorFoto: do autof2023)
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Figural2- Imagens de satélite do Jo@@ecifrando a Paisagem

Através das imagende satéliteacima (Figura 12), foram elaboradas questdes para
identificar edenominar os elementos que aparecem na paisagem na Vvisdo vertical e suas
modificacdes ao longo de 19 anos (2Q022). As imagens de satélite obtidas®agle Earth
Pro mostram o bairro Paqueta onde se laeah escol&m que apesquisdoi realizadae €
também o local de moradde variosalunos que frequentam a escola. Ao utilizar os recursos
oferecidospelo softwarecitado, Panizza (2014, p . 116) dest a
estar ngaisagem local, onde também podemos encontrar feicoksdaté reconhecidas nas
i magens, como rios, montes, fl.orestas, prai

Notamos que o aumento das areas construidas e a diminuicdo das areas de mata Sac
observaveisio lugar de vivéncia dos alunos ao longo dos 19 anos queasepera imagem
da outra. Panizza (2014) destaca que a popularizacdo das imagens déesatptissibilitado
aos alunos uma visao do alto como nunca conhecidaf®sre disponiveis e de aceséae,
como oGoogle Earth Pralespertam a curiosidade espibilitam conhecer as paisagens e suas
vérias facetas, tornande um recurso didatico valiggpe pode ser utilizado nos estudos sobre
a paisagem.

As perguntaselacionadas Figura 13, buscamidentificar os componentes culturais e
naturais da paisagerAlém disso, permitidapela visdo obliqua, buscam analisar a ocupacéo
da cidade e sua relagcdo com o rio It3f@iim no passado e no presente. Ver a cidade neste
angulo nos permite a observarambecer mais da sua organizagao.

Observamosatravés da psagem que a ocupacdo humana foi sendo guiada pela
existéncia das areas mais baixas, ou seja, as margens destacase ainda quedevido as
cheias foram construidagsvenidaspara facilitar oescoamento das aguapara facilitar a

circulacao de veidos. Essasntervencdesoram realizadas nas margens doeique provocou
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alteracdes na paisagem como o alijamento da vékzagio humana na paisagemseesaso é
verificada quando o ser humano altera os elementos do quadro natural para uma negureza q
mel hor atenda suas necessidades. Corrobor a
t ®cni co n«o el imina a a-«o tummananqaet alteraiz a o .
significativamente a paisagem, ndo € capaz de eliminar a influéncia da naturezacidmle

e no cotidiano dos seus habitantes.

Figural3- Fotografia do Jog@Decifrando a Paisagem

Fonte: Arquivodo autor. Foto: Pablo Forlg2023)

A paisagenda fotografia acimanostra como ocorre a ocupagimdetermindafracéo
do territério por um grupo, que dependendo da situacdo encontrada, vai organizar de acordo
com Santos (1988, measldpadagempsubdrdirasdmummporndo d e v
se aos imperativos do meio fisico, combinando ebes suas aptidées ou apagando, tanto
quanto possivel, as suas influénciamformeos niveis de civilizacdo material a que estiver
c h e g.aAdpraisagem da ggdo centrade Brusqueexibe ao mesmo tempo que a ocupacao
humana se adaptou ao meio fisico,sejn, as condi¢cdes do relevo, houve a imposicao de
elementos que modificaram o ambiente para atender as suas necessidades.

A partir daFigura 14, questdes foram elaboradas para estirauHrar do aluno sobre
os elementos da paisagem visiveis comforma e tamanho da rua e das casas, as cores do

revestimento da rua e das casas. A partir disso, analisar as condigdes socioecondmicas das
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pessoas que ali frequentam e perceber que as ddsides sociais estdo materializadas na
paisagem, ou seja, que agagem reflete a sociedade que a construiu.

De acordo com Carlos (2005) a paisagem revela contradicbes do sistema vigente.
Quando se observa as areas de moradias huma ,cadadentradicée de classe ficam mais
evidents. Conforme a autora, a observac@ophisagem expressa desigualdades que podem
ser percebidas fAnas cores: gue v«o da pred
reside a populacado de alto poder aquisitivo, ao veorgdls ruas sem asfalto, misturada a cor
do tijolo das casas inacatss feitas sob sistema de autoconstrucdo, passando pelo cinza do
c o ncr artopa05,(pd@3).

Figural4 - Fotografias do JogiDecifrando &Paisager

Fonte: Arquivo do autof-oto: do autof2023

As catas de pergunta relacionadad-igura 15, buscam identificar na paisagem a
atividade que predomina na economia da cidade que marca e marcou a vida de muitos cidadaos.
A fotografiamostraparte do parque industrial dabrica de tecidos RenauMma empresa
centenaria que faliu e@013.Essgpaisagem serve como uma janela ao passado, revelando um
longo historico industriaiéxtida ci dade. Como afirmou Santos
uma heranca deuitos momentos, j4 passados|o0 Sendo assim, a paigem em questao
estabelee uma conexdo com o passadoatlsidade industrial téxtiue desempenhou um
papel importante no desenvolvimento econdémico de Brusgtuealmente, encontramos
parques fabris estdo espalhados yé@miasas partes da cidagdeendo aatividade industrial
responsavel, em grande parte, pelas transformac¢des nos modos de vida, nas relagdes sociais ¢
na paisagem urbana, visto que, atrai muitos migrantes, acelerando o processo urbanizacao e,

consequentemente, alterages na paisagem.
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Figural5 - Fotografia do Jog@Decifrando a Paisagem

Fonte: Arquivo do autoiFoto: do auto(2023

Figural6 - Fotografia do Jog@Decifrando a Paisagam

Fonte: Arquivo do autofzoto: do autof2023)
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As questdes elaboradas a partiFdpura 16, indagam sobre os elementos da paisagem,
direcionando o olhar do aluno a observar que, apesar da fotografia representar o momento
estatico da paisagem, ela mostra o movimento de um lugar. Aqui é predso agisentidos
humanos para conhecer a paisagem, pois, segundo Santos (1988.9.)84 fa pai sa
conjunto de objetos que nosso corpo alcan-.
d«o diretamente aos nos scar®s nesgamete alnoogimmentosde r  C
vai-e-vem de mercadorias e pessoas. Além disso, estimula a percepcdo do sentido do corpo

humano com relacéo aos ruidos presentes na paisagem em questao.



9 IMPLEMENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

A aplicacdo da sequéncia didatica finalizada com a implementacéo dibggfrando
a Paisagemocorreu nos meses de maio, junho e judeo2023nas turmas 6° A e B (turno
matutino)e 6° C (turno vespertino) da Escola de Ensino Fundameatpld®a, localizda no
bairro do mesmo nome, no municipio de Brus§@eA escolapertence a Rede Municipal de

Ensino de Brusque e atende alunos do Ensino Fundam&@ntal Iniciais e Anos Finais. Ao
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total, sdo atendidos 850 alungse residem ndairro enos bairros vizihos.No sextoanq

estudam @5 alunos dos quais foi apreserdadproposta de pesquisa.

No primeiro encontracom as turmasrealizado no més de maio, foi apreseatad

intencdo da pesquisa e feito o convite aos alunos para participarem da Neespartunidade,

além de uma conversa explicando a intencdo da pesquisa, foi aplicadestonario0l

(Apéndice E) Na sequéncia, foram oportunizadas aulas sobre a tenpitisagem com

destaque para 0 seu conceito, seus elementos, as visdes da paisagem, iBcasoesdo

longo do tempo e os seus significados.

A

didaticae teve como objetiveever e aprofundar as discussdes feitas em sala deGutao o
projeto foi aplicado em tréarmas de sextang cada turmgem suas aulas de Geografiade
exercitar o jogo. Assingsturmas foramdivididas em grupos de 3 odiintegrantes e entregues

a eles okit do jogo. Foram disponibilizadas duas aulas de 45 minutos para a exeaucédo d

atividade Paralelamente a execuc¢do do jogo, o pesquisador, atentamentepuhseacao

i mpl ement a- «o

do jogo

i Deci Uasaquéhcda a

das equipes e da turma, registrandmanifestacéenapauta deobservades.

O publico-alvo da pesquisg105 aluno¥ responde questionarios com finalidades

especificasOs questionarios foram aplicados em momentos diferentes em cada turma e,

portanto, a participagéo dos alunos envolvidos variou de acordo Quadrol.

Quadrol - Alunos envolvidos na pesquisa

Fonte: do auto2023

Turmas 6° A 6° B 6° C Total
Aluncs por turma 35 35 35 105
Questionario 1 33(95%) | 34 (97%) | 34 (97%) | 101 (96%)

P
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Apds a expeéncia das turmas com 0 jogo propogklo pesquisador, apliceae o
Questionario 02(Apéndice F)a fim de coletar sugestfa®s estudantegue pudessem
contribuir com o aperfeicoamento do produto educacionBkesa maneira, buserse
concretizar a efetiva participacédticado estudante nalaboracadinal do jogo através da
oportunidade de expressar suas ideias e contribuir com sugeEsti@zientaa pesquisacao.

A participacdo critica do estudanto destacar indicacdes dprimmoramentodo
produto educacionatesultou em algumastatacdes no jogo queudessentornalo mais
adequado a sua execucao e, consequentemente, facilitar a compreenséo da tematica abordadze
Nesse sentido, apds incorporar algumas alteragbes propostas estudantes, o jogo foi
novamente colocado em praticaorPfim, para encerrar a sequéncia didatica com a
implementacéo do jogo, aplicae oQuestionario 03Apéndice G)

O Quadro2 apresenta os instrumentos de coleta de dadasdosna pesquisaCada

instrumento apresenta uma finalidade especifica relad@a coleta de informacoes.

Quadro2 - Instrumentos de coleta de dados

Instrumentos de

coleta de dados Finalidade

Elaborar um diagnéstico inicial sobrepdblico-alvo da pesquisa, bu

QUESTIONARIO 01 cando identificar o perfitla turmabem como o relacionamento com jo

e a visdo dos mesmos com relacdo ao conceito de paisagem.
PAUTA DE Identificar e registrar as interacdes provocadas pelo jogo cugamores
OBSERVACOES bem como a reacdta turmadurante a pratica do jog

Oportunizar a participacdo dos estudantes através de sugestdes qu
buam para aperfeicoamentdo joga

QUESTIONARIO 03 Avaliar o jogo e suaontribuicdgpara o ensino de Geografia.
Fonte: do autof2023

QUESTIONARIO 02

9.1 Questionario 01

A apresentacédo da proposta de pesquisa foi realizada com cada turma do sexto ano do
Ensino Fundamental da Escola de Enstnndamental PaquetBrusqueSC,no més de maio
de 2023. No primeiro momento, foi apresentada a ideia da pesgbisao uso de jogoas
aulas de Geografia para estudar o conceito de paisagem. Destatzonbém como seria a
participacédo dos estudantesdesenvolvimento da pesquisa de implementa¢do do jogo como

uma forma de didatizar a temética pretendida.
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Com o intuito de tracar umperfil inicial da turmae obter informagdes relacionadas ao
uso de jogos no cotidiano dos estudantes, foi aplicageedionério Olpara todas as turmas
informando ge estariam respondendo de manandividual, sigilosa e colaborativaNo
entanto, andise a seguir contempla a somatoria dos dddsdrés turmasonforme arabela
01.

Com relacdo &ade os sujeitos articipantes da pesquisatdo concentrados na faixa
etaria de 11 e 12 an{Grafico 1), ou seja, compativel com essa etapa do Ensimamental.
E possivel perceber que apesar de aparecer a distor¢asédmdano, ela ndo se apresenta de
maneira critta 0 que sugere que as turmas envolvidas na pesquisa apresentam uma boa

trajetoriaescolar nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Graficol - Idade dosstudantes envolvidos na pesquisa

1%

=11 anos
= 12 anos
13 anos

= 14 anos

Fonte questionério aplicadpeloautor(2023

No tocanteao sex9 47% dos respondentesdo do sexo feminino e %3do sexo
masculino. Questionados sobre o0 bairro em ggidem, as localidadegtadadoram: Paqueta,
Aguas Claras, Cedrinho, Azambuja, Dom Joaquim e Santa (Gifico 2). Com excec¢&o dos
dois ultimos bairros, os demais estéo localizados nos arredores da escola em quause aplic

pesquisa.
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Grafico2 - Bairros de residéncia dos alunos
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Fonte: questionario aplicado pelator(2023

Para saber a origem dos estudantesedtoanq questionouse também a naturalidade.
Conforme dGrafico 3, percebse que a maioria dos estudzs$ao do estado de Santa Catarina,
seguido deoutras unidadeda federagcdo como Para, Parana, Sado PaugoAs, Bahia, Rio
Grande do Sul, Amazonas, Ceard, Distrito Federal, Minas Gerais e Piaui. Dois alunos néo

informaram a sua naturalidade.

Gréafico3 - Naturalidade dosstudantes
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Fonte: questionario aplicado pelator(2023
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Nota-se uma diversidade de origem dos estudantes, ou seja, ha uma representacéo
abrangente de diferentes partes do Brasil. Essa miscigenagéo e cammosiontrada nas
turmas, mostra que a dinamica migratéria € um reflexo das circunstancias socioecot@®micas
cidade, que podem atrair pessoas de diversas regibes do Pais em busca de empregos
principalmente.

Questionotse sobre o interesse dos estudamtelos conteldate Geografia Grafico
4). A maioria (66%), afirmou se interessar pelos contetudos aba gatt Geografia, 32% em
parte e 2% responderam néo se interessasigehasOs estudantes que afirmaram sim, deram
justificativagc o mo :  fielsbe pelosicoreetdos da Geografia, porque a gente aprende tanta
coisa sobre o mundp i P o régnuite legal aprender e obter conhecimento sobre o myndo
ARGosto de explorar pa2ses, estados, paisage
APorque assim eu vou descobrindo coisas no
em parteargumentarani Por que al guns assuntos chaam me
nGost o, por ®m tem coi sas qued efuP eswegasdaenhd e n d c
di ficul dade em apr e nidustificativanda respdne@ente gagérrmenac or a r
ter interesse pelos conteudos dageografiazu n«o gost o de Geografia

e sem graca

Grafico4 - Interesse pelos conteudos da Geografia

Sim
= Nao
= Em parte

66%

Fonte: questionario aplicado pelator(2023

2 As citagdes foram preservadas de acordo com as expressdes contidas nas respostas dos estudantes.
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Notase que a maioria (66%) afirmou se interessar pelos conteudos abordados em
Geografia. As justificativas apresentadas mostram a importancia como componentéacurric
que proporciona compreensao e conhecimento sobre 0 mundo ao nosso redor. Os estudantes
que ceclararam interesse parcial pela tematica da geografia, apresentaram razées que podem
variar de acordo com suas dificuldades de assimilacdo, seus intetesseteado especificos.

Os respondentes que afirmaram ndo ter interesse, alegaram que os caltexmpponente
curricular sdo confusospouco atrativossendo assim, desinteressante.

Todavia, mesmo a maioria dos estudantes manifestar interesse pptesidos
trabalhando nas aulas de Geografimscamos pesquisar e refletir sobre metodologias
inovadoras que permitam o protagonismo estudd@iacordo com Castellar e Vilhena (2010,

p . 6 ) ,-se,fem upeaeprédica de ensino mais dindmica, que o @lossa ndo sé dar
significado, mas compr e eNesessentido, exjgeecumesfotc@ s e n
do professor em trazer a sala de aula estratégias mais envolventes e motiPaidaraste
professor/pesquisador, undassas estratégias € o jod@reditamos que esse recurso pode
contribuir em despertar o interesse dos estudantes pelos contetdos de Geografia e tornar o
aprendizado mais significativo e relevante.

Com relacéo aos jogpguestionotse 0s estudantes canseguinte pergunt&océ ua
jogos no seu dia a dia (virtuais, tabuleiro, entre oufPoAs respostagGrafico 5)indicaram
gue ojogo faz partedo dia a dia para 48% dos respondentes, d8étararanmem parte e 4%
afirmaran que o jogo néo faz parte do seu dia aRlaa muitos estlantes o jogo € visto como
uma diversace relataram comentarios com:Eu uso jogos para brin
sozinhoo,iJ ogo poi s me dei xa fi€lui zy oes t praerdael irfsad geani t
Dagueles que jogarhouve comentarios afirmaadjue fazem uso de jogos virtudisEu j o g o
FreeFire, um jogo virtuaJc o m me u s, @ fogoguwe U ndais jogo no meu dia a dia é
Robl,@d¥uouso muito 0S | 0gass nsok omere udsi a ,a voosr ij

Para 48% dos alunos, o0 jogo esta @nés no seu dia a dia somente as vezes. Esses
estudantes jJusti fi caraqgoeedlintoauassistoteleyisdo aonwiord o
parte ,ibN«di aos®t umdrefirooagsasrt imu ist®r i es, fii8sanes
vezes, pois ndo gempre que consigo jogar com a familia. JA os jogos virtuais eu ndo me
interess iés vezes jogo de ,iRdbdmudwee roy m«@o ttasn leo
pai tem e ele usa muito @d u |JfaRorogue meu cel ul ar ® &sontrC

vezes eu p daypsarad¥loijogondoaerinte@ssante e, portanto, ndo faz parte do seu
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dia a dia. Um dos estudantes comentou da seguinte maireiigue eu ajudo a minha mae nos
deveres da casa, faco a tarefa e ndo me interesso muito em @gos

O questionamento busca identificar a presenca de jogos na vida diaria dos estudantes
alvo da pesquisa. Percebe que quase a metade (48%) dos respondentes afirmaram que o0s
jogos estaadntegrados a sua vida cotidiana, sendo um meio de lazer, entratemime
interacdo. Outros 48% dos estudantes asseguraram que fazem uso de jogos ocasionalmente, d
maneira mais equilibragdaeja por conta de outras atividades que realizam ou devido as
oportunidades de acesso aos jogos virfyss exemplo Para 4% dogespondentes presenca
do jogo no seu dia a diarexistentedevido a falta de interesse e outras péefgas.

E importante salientar quem muitas situacée® uso de jogos esta agionado ao
acesso a tecnologia. Muitos estudantes fazem uso de\ot@is o que sugere que aparelhos
eletrbnicos estejam cada vez mais integrados a sua vida. Também saojajfesi@otipo
tabuleiro, futebol, cartas entre outrd¢essaconjuntura destacse a familiaridade que a
maioria dos estudantes tém comarzos 0 que o torna uma ferramenta com potencial didatico

em contribuir com as aulas de Geografia.

Grafico5 - Uso de jogos no dia a dia

48%

= Sim = N3o = Asvezes

Fonte: giestionério aplicado pekutor(2023

Para Macedo, Petty e Passos (2005, p, 13)io bri ncar ® fundam
desenvol vimentoo. Segundo os autores, 0O at

divertida, mas também desempenha um papgbitante no desenvolvimento de habilidades
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cognitivas, sociais e emocionais. Agitamos na importancia da presenca de atividades ludicas
nas diversas fases na vida e, ainda mais, na escola, valorizando o jogar/brincar como parte
integrante do processo adicional que visa o desenvolvimento global do estudante.

Aos estudantes, foi gagonadh sobrea frequéncia do uso de jog(Srafico 6) Para
51%, o jogo se faz presente diariamente em sua@gleomentarios para justificas r@spostas
foramAiPoi s me divirto g AO® ppgesds«as mueizes
educatv o s , uso diariament e, p o jfiisE guonsat of odremaa pdree
passar @Jobgmpovortuai s jpaoso ® ondeoi ad icao nep loisc a
n«o tenho o que fazer ,felhu «ws d oaswlajjiadgg@sdidso n o
para me distrair um pouco das coiéak 29% responderam que fazem uso de jogos uma vez
por semanaDestacaram comentaricso mo : AJogo no final de sem
controle pra eu n«o de s mieane faldgusnaeésptajogantedoso ,
os dias ,diPesgquédamiihha m«e n«o0.0RBmMiIlRY% dog 09 a1
respondentes, raramenteéan usode jogost Eu n«o gost o de jogar, f
i r passear . o0, fAJdoeg o rreadrearmerntoeutprealso cfoatsoas, ¢
APorque eu n «Ror figo2%tdonaramuouet acfrequéncia do uso de jogos €
nenhumae justificaram citando situacdes conioP o r q u e e interessepii Ptoer nghuoe e |

nao gosto de jogar

Grafico6 - Frequéncia do uso de jogos

2%

= Diariamente = Uma vez por semana = Raramente = Nenhuma

Fonte: questionério aplicado pelator(2023
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Observase o elevado indice (51%) de respondentes que fazem uso de jogo diariamente,
com destaque para os virtuais e com a finalidadestiadfio. Ha outro grupo de respondentes
(29%) que costumam jogar a0 menos uma vez na semana. Estes alegam quentidlende
uso pelos seus responsaveis que estabelecem a frequéncia de uso semanal. Ja 18% do:
estudantes afirmaram que raramente jogans pédo gostam muito ou preferem outras
atividades em detrimento dos jogos. Uma pequena parcela (2%) ndo usamgsgez@es
mencionadas restringese as preferéncias pessoais.

Questionotsetambémsobre a possibilidade adesenvolver @onteudo de Geogfia
através do recurso didatigogo com a seguinte pergunt@ que vocé achou da ideia de
relacionar ocontetddo de Geografia com o jogé?ideia foi aceita pelos estudantes que
responderam com afirmativas do tifpEu ac h e uma boapessdasvdaa por
ficar mai s i nterefgEadass hem Geagriafeiiaa. omui t
interesa nt e, ® bomfAiBemapegabder pdrgue a gente a
di verfi Mdiat ® | egal , por que e s tfagercoin aptendizagend o a
com isso vou me diverti,iEe aphendamarque t mens
com jogos a gente t anfbl®n earpersesnadnet ev,8 rp caiss ceon
tamb®m est 8 est udandosaapreidizagen eodeixa@ aula ainda malsa n
| e g,&IB.oadn. Porque mesmo eu n«odegaotnd mda,rmei ta
AEu achei muito | egal ® uma forma de explic

Observase que os estudantes consideram a utilizacdo do ¢ogno uma estratégia
pedagogica positiva, capaz de melhorar o envolvimentde@sse e a compreensao dos temas
abordadosK| i mek (2022, p.120) enfatiza que iacf
motivacdo dos alunos em aprender, o professor pretesaadsnto para que a introducao do
jogo seja cuidadosamente planejada na promat@® aprendizagem dos conhecimentos
conceituais e procedimentais necessarios para a disgiphna s ®r i e q uRortaste t r a
acreditamos que o0 jogo, quando planeja@to professore com objetivospedagdgicos
estabelecidgspode setornar um poten@l aliado ao trabalho docente em abordagens
diversificadas que buscam cativar a atencéo dos estudantes e um aprendizado significativo.

Com relacdo ao jogo no ensino, indageaws estudantes com a seguinte perg\Wiozé
acredita que o uso de jogm escolapode contribuir nasuaaprendizagem?Ao observar o
Grafico 7, percebse que pra 82%dos respondentasuso de jogo pode contribuir cons@a
aprendizagemEsses afim@aam posi ti vamente com coment S 8ri o

aprender algm assunto que ndo nos atrai, porém com o jogo é mais divertido, o que faz com
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gue nos interesfSRmMmOGuU@P et ®c aspade ot. ®r esquec
jogarparapoder I|,B®bmar porgqgue enquanto esdmanos |
cont e¥do na,niDejegesmiosa Btede laincar e sim tem algum sentido, por isso
acho os jogos bongi Pparqa ea oa purseon ddiez aggmégreeso n a
entreter e faPpoiesn dagesdemdnaestragdpodemos ter uma mente mais
atenta e pensar nas coisas que iremos fazer
Cerca del5% afirmaram que talvez o uso de jogo pode ser um instrumento facilitador
na sua aprendizagerfastesestudantes, justificaram com comentarios dotipEu ac ho ur
ideia b@, mas néo so jogar, por mais que eu goste sei que nem tudo é diversao, pode ter jogos,
mas n«o ,BRmpgee 0a mai oria dos | ogJa8%n@oo dem
acreditam ge o jogopodecontribur na sua aprendizageeapresentaram as justdiovas:
APorque a gente n«o aprender i a,fiJogosdist@a asnel h o
crian-as e n«o acho que ajuda na aprendi zag
Destacase que a maioridos responddasacredita que 0 jogo € um recunslido e
pode contribuir em seu processo de aprendizagem, visto que, proporciona aprendizado pratico
e ativo, maior engajamento e é divertido. Para Ibgeneficios do jogo na sua aprendizagem
séo incertos demonstren duvida quanto a sua contribuic&utros3% mostream-se céticos

e ndo reconhecem 0 jogo como um instrumento capaz de contribuir na sua aprendizagem.

Grafico7 - Alunos que acreditam que o jogo pode contribuir na aprendizagem

N

= Sim = N&ao = Talvez

Fonte: questionério aplicado pelator(2023
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Questionados sobre o interesse em utilizar um jogo em sala de aula para aprender temas
da Geografiayerifica-se quea maioria(88%) dos estudantes respondsim (Grafico 8) O

elevado percentual de interadssjustificou o interessatravés de afinacbesa s egui r : A
muito de jogos, e assim, posso passar ,a gos
ASi m, pois acho que vai ser maiGost dcidle ¢ @ ¢

aprendizados e geografia, entdo os dois jsintos « 0 ,fiPiomgs eon-s aprende
se divertindo e jogando e nisso tamb®m, d§ p
APois ® uma forma diferente mass sdibweer tai dgae ¢
ASim, panceuadi®ertido e d8§8 at® mais vontade

Ja 11% dos respondentes afirmaram que talvez jogariam para aprender contetdos de
Geografia e alegaram afirmativas confioB e m, se caso i sasfamaanpudas

matéria, poderia até achari er essant e ,dfidSker ef ods e mm@o sc.oomp u

AnTal vez. Porque al guma hor a,fiaH ogrugRumre p® dneai8s
explica- «o Déstacaperuefapesas umspondlente afnoundo ter interesse pelo

jogo em sk de aulee fundamentou dizendbPor gue se eu jogar na s.
nada. O

E notavel que a grande maioria (88%) dos estudantes esta receptiva a ideia de integrar
jogo como recurso de aprendizado nas algaSeografia, ou seja, € uma expreskfiqueeles
aprovam a ideia de usar jogo para aprender temas geogréaficos e demonstra como o jogo tem
potencial de envolver e motivar os estudan@<slevado percentual também demonstra o
reconhecimento mteresseoor atividades ludicas e interativas @alesenvolver contetdos de
maneira mais préatica e envolvente. Peresbgue 0s demais alunos se mostram mais neutros
ou em duvida com relacdo ao jogo proposto, porém, mosgaabertos para vivenciar a
experéncia d jogo em sala de aula.

Nesta esteirajefendemos que o ensino de Geografia possa contribuir na capacitacéo
dos alunos em compreender a realidade, fazer leituras criticas, identificar problemas e estudar
maneiras de resolMés. Segundo Klimek (2022, p2Q), nas aulas com utilizacdo de jogos
A[...] os alunos wutilizam o pensamento | - gi
habilidades motoras, dominio do espaco, e, principalmente, sdo sujeitos ativos, saindo da
passi vAssim, @érdalizam® que 0s jogos podem criar um ambiefateoravel para o
estudo, apresentando situa¢gpesblemas que desafiam os alunos e os incentivam a pensar de

maneira critica sobre temas da Geografia.



84

Gréfico8 - Interesse em jogar na sa&aprender contelidos de Geografia

Talvez

Fonte: questionario aplicado pedoitor(2023

O ultimo questionamento refese ao conhecimento prévio dos estudantes com relagédo
ao conceito de paisagem geografttlestiveram que responder a seguinte pergunta Raué
0 que é paisagem? Das diversas respostdecionamos e classificamos em duas categorias

destacadaso quadra seguir.

Quadro3 - Respostas dos alunos sobrebaceito de paisagem

CATEGORIA 1 CATEGORIA 2
fiPra mim, paisgem € qualquer imagem ou vis| AiEu entendo que paisagem é algo bem alas
gue podemos ter, sendo bonita e apreciador da cidade, tipo uma floresta.
ndo, também podendo ser natural ou urb;
tocada ou ndo pelo ser humano.
AE aquil o q wer, asvezes bpnod iBom, pramim uma paisagem é um lugar natu
vezes feio, mas n- s cheio de animais e 0 aroma das plantas.
fiTudo em volta, tudo o que olhamos é u fiNa minha opinido a paisagem é uma vistéton
paisagem, uma féirente da outra. bonita
AE tudo o que pode m(AUm lugar bonito com grandes montanha;
modi fi cada pel o ser arvores grandes, passarinhos voando.
iPai s age maqulo queuwvkmos, pg fVocé subirem um lugar alto e tiver uma visi
exempl o, tudo 0o que de la muito bonita 0

Fonte: questionario aplicado pelator(2023

Verifica-se que as respostas dos estudantes apresentdcegaria 1 se aprimam
do conceito de paisagem geografica que procuramos desenvohadaata aula. NEategoria
2, observamos que os alunos associam a uma ideia estereotipada de que a paisagem esta ligad
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a um lugar bonito, intocavel, ou seja, o aspecto estética sauito presente nas consideragcdes
dos alunos.

Notase também que estdaedo de paisagem representatementede beleza, ndo é
unanime. Muitos respondentes apresentaram certo conhecimento prévio sobre o0 que seria uma
paisagem, como destacamosJadegoria 1. Conformea BNCC (Basil, 2017), as habilidades
gue buscam deseniver e aplicar o conceito de paisagem sé&o introduzigasta dosAnos
Iniciais do Ensino Fundament@lessa forma, quando o estudante chegaexto ano ele ja
poderdemonstraalgum conhecimento mais aperfeicoado sabcenceito dgaisagem.

O contxto de vivéncia e suasfluéncias seja em casa ou na escolamnbém
contribuem para o desenvolvimeo conceitade maneira mais simples ou complekssim,
acreditamos que cabe a escekpecialmenta Geografia, desenvolver estratégias que ampliem
a compreensao dos estudantes sobre a paisagem para além do aspecto estético, destacand

também os aspectéisncionais, historicos e culturais que a compdem.

9.2 Pauta de observacgao

O jogo fiDecifrando a Psnesdegunhodjulhbdei2023 mp |l e
nas trés turmas selecionadas para a aplicacdo da peSguesaoletar informacdes durante a
realizacdo das observaces utilizada aPauta deObservaéo(Apéndice H) Esse instrumento
permitiu registrar comportamentos dos estudantes enqugyo acontecia. Vale ressaltar que
elesndo foram informados que estariaando observadgmra que $as reacdeascontecessem
de maneira mais espontanea e ecassim registradas

No dia da aplicacdo do jogo, as turmas mostrasammais curiosas e kgutivas na
chegaaddoprofessompesquisador em sala de aldauve uma conversa iniciala apresentacao
dos elementos do jogo. Em seguida, os estudantes se organizam em grupos de 3 ou 4
integrantes. Cada grupo recebeukincom os elementos e permitidanécio da partidasendo
disponibilizada duas aulas de 45 minutos para a execucagaléigura 17. Foram utilizados

10 kits de jogo ADecifrando a Pai sagemo.
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Figural? - Estudantes jogando o jo@Decifrando a Paisagem

Forte: Arquivo do autarFoto: do auto2023)

Na Pauta deObservacapos itens a serem observados refesama interacdo entre os
alunos e 0 jogo, a interacdo entre os alunos, as falas expressivas dos jogadores durante 0 jogo ¢
0 envolvimento geral da turmBara cada turma uma pauta foi utilizada, no entanto, aqui vamos
degrever e analisar o conjunto das observacdes registradas.

Com relacao a interacao entre os estudantes e oglagapresentaram, inicialmente,
muita curiosidade e expressaram atragandoestavam organizandokit. Durante a partida,
percebe-se que ojogo foi capaz de mobilizae mantero foco  grupo para o seu
desenvolvimento. Além disso, ficou evidente a participacdo ativa dos estudantes, mesmo
daqueles mais introspectivas quenos leva aconcordarcom Huizinga (2008, p.11) quando
afirmadguepodgdo® capaz, a qualquer momA&nt o,
vibracéo daqueles que acertavam questdes demonstrou o entusiasmo provocadq pela jogo
como a sua capacidade cativar a atencéo e interessgartida durou, em media, de 3@d@
minutos.

O jogo também provax mobilizagédo entre seus jogadordsna das caracteristicas do

j ogo, afirma Huizinga (2008, p . Be3sentido,® qu
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obrvamos que axisténcia de um manual com regras estabelecidas é essencial para o bom
funcionamento do jogo e para evitar situacdes indesejadas entre os estudantes.-$&ercebeu
cooperaca@ entrosamententre os jogadoreg ajueles que tentavam burlar reégras eram

cobrados a respeitas peloscolega®sl guns grupos jogaram fApra v
se ao ponto de ser necesséria a intervencao do professqueesaversasemem um tom de

V0z mais baixo.

Enquanto jogavam, osstudantese eypressavam coni r ases do ti po:

acertei!o, AEl a ac,aenotoeBcophetesemr btna pai en
AMi nha m«e trabal hou aqui!d ou quando al gu
Também houve manifestacdes \agbsolicitanl 0 si | °nci o: AN«oOo cons
sil°ncio, professor!o.

Com relacéo ao envolvimento geral da turmaificou-sequeos estudantesceitaram
e se envolveram no jogé& maioria dos participantes demonstn@eceptividade aatividade
lidica e ao resgito as regras. No entanto, a dindmica do jogo exigia a leitura de cartas de
pergunta bem comde informacédo. Sendessa leituranecessarigpara ojogo, ela foi,
progressivamentganhandaim tom mais elevado entre os grupgmgue gerou varmpedidos
desiléncioa turmacom intervencéao e orientacao do pesquisadoisdfesma, se restabekeu
um padraale conversa que permitia a continuidade do jogo.

Em suma, naiu-se que o jogo cumpriu sua funcao de capturar e sustentar a atencéo dos
estudates enquantera executado, estabelecendo uma concentracdo cdid¢ivatimulou a
cooperacdo ® engajamento entre os participantes, inclusive, dagueles menos interessados,
inicialmente. As manifestacbes de vitdia quando acertavam as questdes demomst
satisfacdocom atividadeproposta, indicandgue o jogo cumpriu seu propoésito didatico e
inclusive,trabalhou habilidades socioemocionais. Assim, observamos que o jogo pode ser um
instrumento para além da funcéo pEssatempoou seja, &m recursgpoderosocapaz de
contribuir com o crescimento cognitivo, emocional e social dos estudantes.

Por fim, o obstaculo observado durante o desenvolvimento das partidas foi o elevado
tom da vozde algungstudantedNotouse aimersdo da maioria dos alunos nogagndo este
um gerador de emocgdes que aflorav@@a.maneira gerahs interagdes com ¢sgos criam
situacbes de manifestacdes verbais, muitas vezes, exaltadas. No entanto, no jogo proposto,
haviacartas de perguntasigormacéoa serenlidas para o grup Essa leitura, por alguns

momentos, ficava comprometidando necessaria a intervencéo do professor.
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9.3 Questionario02

Em momento posterior aguele em que se aplicou o jogo, 0s estudantes respanderam
Questiorario 2(ApéndiceF) paraoportunizarde maneira organizada, a sua participacao efetiva
através de sugestfes que pudessem contribuir para o aperfeicoamento do jogo. Os estudante:
puderam compartilhdeedbacldos elementos do jogo que consideraram negatiaositivo,
bem como sugeriram mditiacées que poderiam ser implementadas para tornar o jogo melhor.

Questionados se teriam alguma sugestdo para alterar/melhorar o jogo, os estudantes

indicaram ideias que se resumem com as respostas elenoaglesdo a seguir.

Quadro4 - Sugestdes dos estudantes

ugestdes
1.0. 1T EIT Ci DI AAIT O AAOAOGAAT OAO 1 AEO AAOAO
AEAAAAO A PApOAOS8O
2.001 AAOEA AAEAET 1T AO 1 Tidafeds pederfa Ser adicighédaskem Quirg

tabuleiro, como se fosse uma nova fase, com novas perguntas e mais papéis verdes para ¢
i AEO8O

3. @D jogo poderia ter mais casas com perguntas.

4. Poderia ter caas surpresas de sorte ou azar como: volte 3 casa@yance casas. Seri|
divertido.o

5. 03 A0 Oi udhdolle©®textd na carta verdeApods ler a informacgéo o jogador poderiz
AOAT 1 EAO Al cOii DPAOA AOGATeA® 1 60 011 6A0 Oi
6. uando vocé cai na casa da informac&o poderia ser menor pode demorado ler quase 15
linhas.0

Fonte: questionariaplicado pelautor(2023

Ao analisar as sugestdes propostas pelos estudantes, \s&iincs itens 1, 2 e 3 a
intencdo em aplicar 0 jogo com o acréscimo de novas casas e imagens que extrapolem o seu
local de residéncia. Ressaltamos que o proposifpgdoem questéo é contribuir na leitura da
paisagem do cotidiano do estudante. No entanto, essas sugestdes, ao nosso entendimento
dariam origem a fnencionmadno ttean 2do lqueadrgooseja, antamava
fase para contemplar a continuacagajo porém essa fasglo esta previsivel nesta pesquisa.

No item 4, sugerse qued tabuleiro apresente casasm@revisibilidade ou seja, se o
jogador ali cair, ele podera avancar ou recuar dedgaom a indicagdo da ca@agura 1).

Neste sentio,a sugestédo foi aceitaatteramoss casa$6 (avancar 6 casas), 25 (voltar 3 casas),
30 (avancar 3 casas), 35 (voltar 4 casas), 45 (avancar 4 casas), 48 (voltar Bssssasyestao

foi incorporada ao jogo por trazer a imprevisibilidade e mais @mag jogo. Essa incerteza
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pode trazer mais engajamento e entusiasmo entre 0s jogadores, criando situacbes de
reviravoltas. Assim, os jogadores precisam considerar ndo scseest&certos @ecisoes, mas

também o fator da imprevisibilidade.

Figural8 - Implementacaoalcasa de imprevisibilidade

Depois

Fonte: organizado pelo aut@023

A fAicarta verdeo qgue se refere o item 5 s

jogo com a finalidade de contextualizar paisagens apreseatda A sugestao foi incorporada

ao jogo por ser considerada uma recompensa pela participagéo do jogadenavoz alta a
informacéo contida na carf@igura 19) Assim, das 15 cartas de informacdes, 5 foram

cl assi fi cReabapensa avamoe:5 ads @ytras 5 cartagiRecompensa: escolha um
jogador para avancar ou recuar 5 cassias outras 5 cas restantesiRecompensa: escolha

um jogador para ficar uma rodada sem jagar! Beeferma, a possibilidade de escolher um
colega jogador promouenaiorinteracao social entre os participantdém disspos jogadores

precisaamtomar decisfes estratégicas para melhor aplicar essa recompensa.
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Figural9- Implementacdo das recompensas nas cartas de informagao

Antes Depois

Chacara Edith (aponte para a imagem 08) é uma
Reserva Particular do Patrimdnio Natural (RPPN)
reconhecida em 2001. € uma Floresta preservada
localizada no meio da nossa cidade. Os trabalhos

da RPPN Chacara Edith consistem no
desenvolvimento da educagdo ambiental,
pesquisa cientifica e preservagdo ambiental.

Recompensa: escolha um jogador
para ficar uma rodada sem jogar!

‘ | ol

Recompensa: avance 5 casas!

Aproximadamente 95% da area total da reserva
s3o de Mata Atlantica que encanta por sua
magnitude e beleza. O 6timo estado de
preservagdo da Floresta permite a presenga de
diferentes espécies nativas, algumas delas raras
como lontra, gato-maracaja, bugio, tamandua-
mirim, tatu-de-rabo-mole, gralha-azul, garga-
moura, etc. Tudo isso, com o privilégio de estar
localizada na area central de Brusque.

DECIFRANDO A PAISAGEM

Recompensa: escolha um jogador
para avangar ou recuar 5 casas!

DECIFRANDO A PAISAGEM

Fonte: orgaizado pelo auto(2023

O item 6 referese ao tamanho do texto contido nas cada informacdesOs textos
apresentam caracteristicas dos elementos que compdem a paibageroomo fazem a
contextualizacdo geografica. No entanto, como diagnosticado estiodantes, devido ao
tamanho do texto apresentado na carta, esse elementogootgoou-se umacausa
desestimuladoraa manutenc¢éo do interesse e foco.sBleentido, a sugestao dos estudantes
foi aceita e as cartas de informdagforam revisadag-igura 20) Devido a importancia desse
tipo de cartatextos mais longoram resmidos Dessa maneira, procur@@ manter a fluidez
do jogo com equilibrio entre a acdo de jogar com a a¢do da leitamanpreensdo das

informacdes.
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Figura20- Exemplo de reducéo no texto nas cartas de informagé&o

Antes Depois

Chacara Edith (aponte para a imagem 08) é uma A Chacara Edith (aponte para aimagem 08) é uma
Reserva Particular do P‘atriménio Natural (RPPN) reserva florestal preservada em meio ao
reconhecida em 2001. E uma floresta preservada perimetro urbano de Brusque, reconhecida como
localizada no meio da nossa cidade. Os trabalhos Reserva Particular do Patriménio Natural (RPPN)
da RPPN Chacara Edith consistem no em 2001. Sua importancia ecoldgica se da pelo
desenvolvimento da educa¢do ambiental, fato de ser um dos poucos remanescentes de
pesquisa cientifica e preservagdo ambiental. Mata Atlantica na regido e por abrigar diversas
Aproximadamente 95% da area total da reserva espécies nativas em seu ecossistema.

sdo de Mata Atlantica que encanta por sua

magnitude e beleza. O 6timo estado de

preservagao da Floresta permite a presenga de

diferentes espécies nativas, algumas delas raras

como lontra, gato-maracaja, bugio, tamandua-

mirim, tatu-de-rabo-mole, gralha-azul, garga- Recompensa: escolha um jogador
moura, etc. Tudo isso, com o privilégio de estar para avangar ou recuar 5 casas!
localizada na area central de Brusque.

DECIFRANDO A PRISAGEM DECIFRANDO A PRISAGEM

Fonte:organizado pelo aut¢2023

Também se questionou os estudantes sobre os aspectos positivos e negativos do jogo
proposto. Os aspectos positivos mencionados se resumem nas redpostaaso quadra

seqguir.

Quadro5 - Aspects positivos do jogo "Decifrando a Paisagem" indicados pelos estudantes

Positivos
0! 0 Ei ACAT O AA "OOONOA A1 OECAI AT OA A AO A
o/ ETCIT i AAiTdAACAl A AAOAAOEO
O/ EICGCI ZAU A CAT OA APOADAEADI 8AEO OUDPEAI
00 NOA AT A i AAAAT A A ET OAOAOOAT GA A EOOI
AO PAEOACAT 0856
O010A OAl 10 1 O06CAOAOG AA "OOONOA PAOA OI Ad
00 NOA 1T ETEIDOAACOABOOARA CApPl EAAEeADO86
O6EO AAI ABPHIEROAAI H AD@eOEAR OOAAAI EAO A 1/
O010A 1T Eici OOAU 1T AEO AT TEAAEI AT OT O PAOA
AET YIi EAAO A Aii 1T AEO AT T EAAEI AT O1 0856
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O, ACAT AA EI CA értheA ®jogb A &ndimached traketnfmemoria da apta
ETci 1 AOGA OAibpih T NOA i Aiil DAOA A O AEA
00 PbiI OEOGEOI T1EAO AAl AO PAEOACAT O A ADPOA
O/ EIT CI OAE AEOAOT Al BITOIh T ET Cleleé unmjogd

OUPEAT A AAi AEOAOOEAI 86

O/ADOAT AEUAAT AA 1 AEOOOA AA DPAEOAGATI A DA(
0.1 0 ADPOT £AOT AATTO 1TO0 110010 AOGOOGATO A 1T1¢

Fonte: questionario aplicado pelator(2023

Notase que as frasgsvelam a expe#ncia positiva que oparticipantegiveram do
jogo, sendo um recurso guee demonstroumportante no processo de aprendizagem e
engajamento dos estudant@gstacase o reconhecimento de varios aspectos positivos do jogo
conformeele foiapresentado.

O erfoque de aprendizado e de diversédo é destacado quando se afirma que o jogo é
Aeducat[i]Jvsoed aepriende mais r8pido e -séqueas di v
estudantes aprokan o jogo com finalidade voltada a aprendizager® esimulo ao
aprendado tamb®m pode ser percebido ao afir ma
para mim e para 0S meus colegas, tornando as aulas mais dindmicas e com mais
conheci mentos. 0 Algumas respostas delidadenst r a
dos estudat es g@wenotem o0os |l ugares de Brusque par
mais interesse em conhecer o seu lugar de vivéncia. O bom uso do tempo da aula eda clareza
jogo sao observadas na frase que afirma que o jogo ndo enroldiettaao pontosendo
rapido e divertido. O jogo exigdo estudante o uso dos seus conhecimentos prévio®e se
obser va nlal]asmpegun@aspreanchem ojogo e as informacdes trazem memoéria da
aula, o jogo leva tempo, 0 que € bom parmas al i z a esma foase, ddsdasana
oportunidade de socializagdo como sendo outro aspecto positivo. Ao afirmarem que € possivel
fi.Jt rabal har a mem-r i a, [t]roladlsein &spaisagens ke aprebdarr a o
mai s s o,losestudantes reconbem que o jogo contribuino aprendizado, desde a
leitura de uma paisagem até o desenvolvimento de habilidagegivas deleitura de textos
e pensamento critico.

Os aspectos negativos mencionados estao relacionados com as respestadadest

quadroa seguir.
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Quadro6 - Aspectos negativos do jogo "Decifrando a Paisagem" apontados pelos estudantes

Negativos

O010A A OOGOI A EAU |1 OEOT AAOOIET A T1Tp1 OAI

mexendo as meas del OCA 086

OO0 AAOOAO AA ET &£ Oi AeeAO AO I AOi AO NBA O
DT EO Al ¢cO1 O OAgOI O Op1T 111cCi 086

Ninguém gosta de perder, quase todo mundo ndo gostou que quando perde/erra a pergu

tem, que voltar duas casas 6
OOON 1T ETci i O bl OAT OUPEAT h bPiI AAOEA OA

Fonte: questionério aplicado pelator(2023

Um dos aspectos negativos mais citados foi o banptbeenientedas partidas. Os
dialogos sdo inevitaveturanteem situacdo de jogé leitura das cartas de informacéao ez
alta para os demais membros do grépecessari®correranmomentos de tedse exaltago
quando alguém tenta burlar as regras ou comemoracdes de quem waafguma questao.
Essas interacdescluindo converas animads, risos e trocas de comentariosorrgam
devido a natureza do jogwoposto.Sobreessagensdes durante a sua execucdo, Huizinga
(2008, p. 13)justificaque Ao jogo | an- a fascodntee cratsSNo@amt &
entantg com a interferénciae orientacdo do professor que acompsahd&ouve uma
diminuicdodo barulho Mesmo assim, procurando diminawmaximo o impacto do barulho,
apos a aplicacdo das modificag8egeridas, aplicege o0 jogo no refeitorio da escdkigura
21), sendo um espaguperiorasala de aula,essim, permitiwm distanciamento maior entre

as equipes.

Figura21li Estudantes interagindo com o jogo no refeitdrio da escola

Fonte: Arquivo do autoi-oto: do auto(2023
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Outro apecto negativoajogo foi com relacdo as cartas de informaBPawna eles,ssas,
apresentavam textos muito longos que desestimulavam o interesse e o foco dos jogadores.
Como ja mencionado anteriormente, essas cartas foram revisadas e 0s textos resumidos.

Foi perceptivelque ojogo pode estimular a cooperacdo entre os participantes como
pode se tornar competitivo e prejudicial. No entanto, pode ser um instrumento de aprendizado
sobre saber perder e ganhar. Arespdstai ngu ®m go[sjopa dde apéeder an
daspartidas, ao errar as respostas ou até na finalizacao de joghcada como um aspecto
negativo No entanto, percebemgsue j ogar o jogo fADeci frando
a vida futura, como afirma Chateau 889. Saber ganhar e perder é um pestEntrinseco a
vida adulta, mas quaodese inicia em momentos de jogo, como 0 proposto.e&vntexto,
corroborando com Breda (2018, p.28)n € 80 a vitdria do jogo que contribui para os aspectos
emocionais da crianca. O fracassoe o errotambémsidt or es | mport ant es f
Assim, aeitar o erro ou a derrota e continuar jogando é uma habilidade importante para a vida
do estudantd.ogo, o0 erro ou a derrota em um jogo pode ser comparada aos contratempos da
vida real, e aprender a lideom isso o torna resiliente, capaz de superar obstaculos e seguir em
frente.

Nesse sentido, observamos qagogo didaticafoi um exercicio que seiy para lidar
com frustagdes, como as derrotasy entantopor outro ladp é necesséaritambémsaber
garhar. A vitéria ndo pode ser vista como sindnimo de desprezo aos demais jogadores ou
permitir o afloramento de comportamento arrogante. Saber ganhar é uma habilidade que o jogo
ajudou a desenvolvePorém sugerimos quedo o andamento do jogo deve semaganhado
atentamente pelo professor, cuja fungiave serde impedir situacdes que provoquem a
competicdo excessivaAssim, a presenca dprofissionalno ambiente de aplicacdo do jogo
como mediadofoi fundamatal para o seu bom andamento.

Outro aspecto negativo do jogo fADeci frand:
esta relacionado com a sua durabilidade. Nas observacgoes realizadas, o jogo, quando participam
de 3 a 4 jogadores, tem seu tempoutactio médio variando de 30 a 40 minutos.rig&epor
mais tempo com o acréscimo de casas nao foi acatedio em vista que uma aula na referida
escola de aplicagdo da pesquisa € de 45 minAtodhar o tempo de jogo a esse periodo de
aula permite anelhor aproveitamento da partida sem a necedsideinterrompéla antes do
seu término. Além disso, o jogo aquc@nsiderado como uma atividade complemepéaa
ilustrar o conceito de paisagem bem como reforcar e aplicar o conhecimento visto

anteriornente. Dessa forma, o tabuleiro ndo foi alteradi@a@acréscimo de casas, visto que,
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consideramos o tempo meédio de 30 a 40 minutos de partida suficiente para alcancgar os objetivos
propostos e nao tao longa a fim de se tornar cans@bdavia, o jogo foi plicado mais vezes
em aulas diferentes.

Em sumagimportante destacarmarticipacao efetiva dos estudantes na implementacao
e aprimoramento do | ogueresulibe em fma gensdoanelbofadba i s
(Apéndice A) Questiondos sobre os aspirs positivos e negativos permitiu 0 aprimoramento
do produto educacional proposto. Atravésfeledback se obteve informacdes valiosas que
permitiram ao pesquisador compreender o que estava funcionando bem e as situacdes que
necessitavam de melhoria&o questionar sobreugestbes de mudancas e sadspectos
positivos e negativos do jogoportunizouse os estudantes a pensar de maneira critica sobre a
experiéncia vivenciada, ou seja, refletir sobre a acdo da pesgéisavisto que, segundo

Franco,(206, p. 493), fAa a-«o0 dagwe icomxdU zaicrora oer

9.4 Questionéario03

Com a finalidade de avaliar o jogo bem como verificar a compreensao do tema
abordado, foi aplicado Questionario 3 (Apéndice GINo instrumento ha questdes objetivas
com espaco para comentariadaptadas do quisnario para avaliacao de jogae Saviet al
(2011) e outras questbes dissertativ@s estudantes tiveram tempo de 45 minutos para
responder individualmente e de form@bnima. Como nos demais instrumentos de coleta de
dados mencionadosanteriores, ek foram informados da importancia de responder
adequadamente tendo em vista que estavam participando de uma pesquszatiadwes
contribuintesda implementacéo demjogo didatico.

A fim de observar a relevancia do jofy feito o seguinte questmmento:O jogo €
interessante e trouxe contribuicdes para minha aprendizagém®bservar oGrafico 9,
verificase quepara 86% dogespondentes o jogo foi interessanteomtribuiu com seu
aprendizade j usti fi caram com ar g uomaseluga®es qdeceu ndo p o :
conhecia, exemplo, a Chacara Edith, por eu ndo ter nasciBousoue ficou bem interessante
pra mim. 0, ATrouxe I nre @assunos aberdados ent @eogradiss a n t
melhorando ainda mais a capacidade de aprendizado fi N- s apr endemos

gostamos de um assunto, e 0o jogo faz com qt

3Acessoag ogo fDeci fr ahitpl/@dueapeB.capes.qog e/nandle/capes/744327
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assunto, lembrei da explicacdo do professce @ ¢ i gue ap€endegtiudehd
melhor sobre ler a paisagem, edespaston c er t 0 g 0 s tEm pante foih respastap | i r
de 14% dos participantes est es apresentaram argumentos
mas sempre € bomeeimbr ar pr a nRomue@Eendi ent mUCO Mais sdbre as
paisagens,seureleo e entre outras coisas. 0, fAPorque
b a r u E importante mencionar que nenhum estudante respondeu negativamente a questao.

Grafico9 - O jogo é interessante e trouxe contribuicbea panha aprendizagem

= Sim
= Nao

Em parte

Fonte: questionario aplicado pelator(2023

Notase que para a grande maioria dos participantes o jogo € interessante e relevante
paraaprendizagem. Ele trouxe informagdes de ambientes desconhecidos para quem veio de
outros lugaes do pais. Observamos também se mostrou como um instrumento que contribuiu
para despertar o interesse pelos temas da geografia. Ao abordar a leitura dasspaisagen
percebemos que o jogo serviu como um estimulo provocador de curiosidades sobre o que as
paisagens estavam mostrando. Isso levou os jogadores a explorar mais profundamente as
caracteristicas geogréaficas como relevo, vegetacao, populagéo, aspectos eulttgautros
presentes na paisagem do seu cotidiano.

Nesse sentido, 0 jogo gerou a oportuaitk de se trabalhar com o conhecimento prévio
dos estudantes, refnando como destaca Moreira (2011). A
eu jdsabia, massemge bom rel embrar [ .. .]o0, APor-que a
se que os respondentesramstram ter conhecimento prévio sobre a tematica, mas reconhecem
gue 0 jogo serviu para revisar e reforcar o conhecimento ja existente em sua estrutura,cognitiv

aprimorandeo, ocorrendo assim, a aprendizagem significativa, que se caracteriza, como
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enfat z a Moreira (2011, p . 14) , Af . . .1 pel a
conheci mentos novos [...]0. £ not8voedquegue r
nos permite afirmar que o jogo teve impacto positivo na aprendizagem de todosipaptes.

Com relacdo a atencde a satisfacdaatribuida ao jogo, foi feito o seguinte
guestionamentoAo jogar, eu me senti bem, sem perceber a passagem po, eais estava
completamente focado no jogdo Grafico 10, constatae osestudantes que coordaamcom
a questdo somam68%,ea pr esent aram justificativas do t
interessante e basta muita atencdoparapodeg ar e ® bastante divert
porque eu nem vi que tinha batido o sinaldasegangdd a. 6, ATem que joga
n«o ermEmwafi@o finuito animada e nem vejo o ten
eu me senti muitodm, eu estava t«o focada em gafnBkar
concordo totalmente, o jogoppeu X a p r &Londoeda unrpoucim a resposta d29% dos
respondentes que argumentam@om frases do tipdl E néo fiquei completamente focada no
jogo porque qual gqu egibependei Es estaeatentamdo fatar, snasro baruho 0
enquantog gav a i nc o mo Hoanditerertegpara 2%ordosartidipantes que declaram
nos coment8rios justificati vaPerfid d% discqodou, n Pc
afrmandoquéin « 0 consi go toedmerfitepocqae temmuito pasuthao

Observase que a maioriaos participanteseconhece o efeito imersivo do jogo,
alegando que ao se envolverem com 0 jogo, perderam a no¢ao doA@mdaanais, notase
gue para a maioriaab jogadoresa natureza envolvent®d jogo propostms fez setir bem e
concentradosAssim, corroboramos com Klimek (2022, p. 119), quando afirma que o uso de
jogos que envolvem situagépsr o b | e ma s, mmwolseste dem Fuércia a S@ tornar
descontraido e vivo porque motiva o0s participantes a concentransnesfercos para atingir
me t aNsudro lado, ha o grupo de estudantes que reconhecem que ficaram distraidos durante
as partidas, e alegaram gapesade tentarem se concentrar, outras situacées como o barulho

das conversaslevido a natureza do jogafetaram seu nivel de foco.
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Gréfico10- Ao jogar, eu me senti bem, sem perceber a passagem do tempo, pois estava
completamerd focado no jogo

2%__ 1%

= Concordo
= Concordo um pouco
Indiferente

= Discordo

Fonte: questionério aplicado pelator(2023

Para verificar a contribuicdo da ird€do entre os jogadordész-seo questionamento a
seguir:Durante o jogo, a colaboracéo dos colegas ajudou minha aprendizaGenf@rme o
Grafico 11, amaioria, 51%, afirmou que concorda com a afirmag&rgumentaram com
comentariosdotipdi Por gndoqtuaem ajuda dos col efRei i c
n-s ajud8vamos uns aos outfrEsss a ecnodl oajbdesa ac-a«rot
aprender a soci al i z &m, perqué¢ aléenlda ¢ulestar apeemdendoreu p o
também medivik c om me u s Pomeelme gjwaramoe,explicaram as perguntas que
e u n « o Paaa3b% dos kespondentesncordam um pouc@ alegeam que:i O me u
grupo discutia bastante sobre as , frFeqir apo sdso?
peg ceber que alguns col egas f al aAojogdrteveund e ma i
pouco de barulho, mas com as contribuicbes doiquest 8 r i o passado Jb bar
5% afirmaram ser indiferente fundamentaram a opc&om afirmacdes do tipdgi N« o ac ho
gue a col abora-«o dos col &ga sltima,j9% dleclararami n h a
discordare justificaram com respostasdpacti Por que o0os <col egas da s
falar direito, elesalam muito altce ndo da praouvirocolegaue est 8 | endo a i
Verifica-se, através das respogsias estudantea expresséo de varipsrspectivas com
relacdo acontribuicdo dos colegas durante o jogo. A maioria dos respondentes (51%),
concordou que a colaboragéo dos colegas ajudawaregsendizagem. A ajuda matua na leitura
das cartag a diverséo durante o aprendizado foram argumerusisivosapresentadoutro
grupo (35%), respondeu que concorda um pouco e reconheceu o qdesabiador trabalhar

em grupo. Para a minoria dos spondentes indiferente e discordante (5% e 9%,
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respectivamente) afirmaram que os colegas ndo contribuiram com sua aprendizagesrodur
jogo.

Diante do expostoansideramos quefdot r a b a jodosofereae o rico arsenal de
possibilidades, contribuirndpara a construcédo de relagdes sociais cuja direcdo é aprender a
considerar | imites e agir dcedofaityemassog2805,pei t ¢
p. 26).Além disso,cria uma situagdo que exige a tomada de decisdo e cooperacdo entre 0s
jogadoes. Desa forma, afirmam Castellar e Vilhena (2010, p. 45) a situacdo é propicia para
Afdesenvol ver si t ua adasparaab atitudes, foeadad naZocampeioncidada | t
e no r espei tOojogampmopopcionox situaedes. de aprendizagem plna do
conhecimento curricularAs discussdes sobre as regras e o barulho oriundo das partidas
indicados nasaspostas dos estudante®y consequéncias do trabalho em grupos que, ao nosso
entendimento, sdo situacOesaisa serem utilizadas para o degelvimento de habilidades
socioemocionais como empatia, cooperacao e respgagssaanuito importante para avida
adulta.

Nesse contexto, 0 jogo proporcionou a oportunidade de conhecer mais sobre o0s
estudantes. Muitos denh edse nsaxios G nd urroasnpteec tai sv oasl
situa@esde jogo, foi possivel observar e conhecer mais sobre sadfaate: sua dindmica de
interacdo com o0s demais colegas; sua forma de participacdo e euds
opinides/posicionamentodurante as partidas Isso nos permitiu compreender as

individualidades de cada aluemrelacdo a sua socializacéo.

Gréficoll - Durante o jogo, a colaboracéo dos colegas ajudou minha aprendizagem

= Concordo
= Concordo um pouco
Indiferente

= Discordo

Fonte: questionério aplicado pelator(2023
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Pam analisap divertimentoproporcionad pelo jogo estabelecese a seguinte questao:
Me diverti com o jogo Decifrando a Paisagem e o jogaria novamente quando oportunizado.
De acordo com @réfico 12, #m foi a resposta de 83% dos respondeateitaramargumentos
dotipcAEu jogaria de novo porque ® algo diver
bastante decifrando as paisagens e jogaria
tempo e buscarmiActhmhed ecigmd n ti cstestgr mep @hhecimentot i v o
pois gosto de cAntescajayo aestava anditd EBgalt rmas agora cofh essas
casinhas o | ogo f.iQutros1l6%n afirmearan talgez lapreaentaraima . 0
justificativas do tipoi N« 0 gost o mu goste badtente dessg pgo, entiiogogaria
de vez em quando. 0, ATalvez em outr dEuUugater-
muito jogardenovanas as vezes, depende do Boutipoe, pr
1% respondeu que n&oalegou ge:i £ |, raag préfiraBrawl Stars 0

Verifica-se que 0 jogo em analise provocou uma egpeia significativa de
divertimento & maioria dos participant&les afirmaram que se divertiram e que jogariam
novamente gando tivessem oportunidade. Destacamam 0 jogo mescla entretenimento com
a aquisicdo de conhecimento e demonstraram satisfacdo pessoal ao decifrar as paisagens
apresentadasAfirmaram que as sugestdes dos jogadores para aprimorar 0 jogo, como a
implement a- «x0o de fcasi nh atermarant @ mesnmmoomaia giteréssame e e s
impactou na deciséo se jogar novamente. Para outro grupo de estudantes, a possibilidade de
jogar novamenteesta condicionada as circunstanciamo preferéncia por jogar
ocasionmente, em locais diferentes e com grsigspecificos. Afirmou ndo jogar novamente

1% dos respondentes por ter preferéncia por outro tipo de jogo.

Grafico12- O jogo foi divertido e o jogaria novamente

0
\ = Sim

= Nao

Talvez

Fonte: questionério aplicado pelator(2023
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Para avaliar anteracdo e usdos conhecimentoembutidos no jogoaplicouse a
seguinteguestdoDepois do jogo, consigo compreender e aplicar melhor a temagisagem
Observase noGrafico 13 queeoncordancom a questao 67% dos estudantes e defenderam sua
manifestagoafirmando:i £ mel hor de entender, afl Avg osr«ao [s8
mais claro com esse jogo o0 que é paisagem e como ela é forruaties @s tipos de visbes
etc. 0, AQuanto mais jogamos o0 | ogo  AMaditc apr
mel hor de ent e Ga@mdamcum mpouad 29%odgsoresgondentes e alegaram
argumentosdotipdi Por que al gumas pai sagens,i&dm peOCOC
porque ndo apliquei tdcelm a s si m. 0, AUmMm pouco pogmgcosa nem
(paisagem) 6, A O jogo e as aulas me ensinaram mui
mas par a apr aral® g indiferdnthustificaram assimiiAs vezes eu ainda ndo
ent endo s obr éutrass2% mirmasam geendsrdame fundamentaram com
respostasdotipgt Por que eu acho dif2cil ewamendiender
poucofi®epois do jogo consegui aprender um g

Observase que a maioria dos estudargésmoumelhoriana compreenséo e aplicacéo
do conceito paisagem apos 0 uso do jd&jes dirmaram que o jogo contribuiu pamelhor
visualizacdo e compreenséao do conceito de paisagem geogréfica. Assim-pepeb® jogo
forneceu representacdes visuais mais clarasdgcas, o que facilitou o entendimento da
tematicaAlém disso, anteracdo com o jogo também propiciou aprendizado progressivo
amedida que jogavam mais partidas, m&oml assimilacao sobre o conceito, uma vez que, 0
jogo apresentou exemplos cogtos e situacdes aplicavelara aqueles que concordaram um
pouco, observae que, embora tenham compradadcem parte, a aplicagdo do conhecimento
adquirido no jogo pode néo ser tdo direta em situagcbes reais. A minoria indiferente ou
discordante indicogqueo jogo nao foi eficaz para todos, sendo um desafio ainda a compreenséao
e aplicacao da tematica paisagem

E importante salientar aqui que o jogo é apenas urdidesosinstrumentos didaticos
disponiveis para professorConforme enfatiza Breda (281, p . 27) , Acombi na
recursos, como aulas, trabalhos de campo e leituras, 0 jogo pode seranaisaumt er nat i v
Assim, quando diagnosticada a necessidade, outros redigtatisos complementareevem

ser utilizados para cobrir lacunagstentes.
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Gréfico13 - Compreende e aplica o tema apds 0 jogo

2% _ 2%

= Concordo
= Concordo um pouco
Indiferente

= Discordo

Fonte: questionério aplicado pelator(2023

Verificou-se a contribuicdo do uso das imagens no tabuleiro através da seguinte
perguntaO uso de imagens (fotodia e imagens de satélites) deixou o jogo nrgsessante
e facilitou a compreensédo das perguntas@rande maioria (89%Q)bservada nerafico 14,
afirmou que sim e fundamentaram com respostas doftigot m, com i magens d:¢
édito,oquefacl ita o aprendi zado ,dSfianz e@wruogeeal e
para a paisagem eu consigo refletir mel horo
AA gente observandopi Sdi8m,p rpao iesn tpeonddeerri amaoi bss. eor
responder a p e Pgra hl% ados mpomndentesh Besposta.faem partee
apresentaram argumentos dotifopAs vezes hnh«o d§8 pra ver muit
do ©ngul o das &lgumasdotografigs,eramal dificejsude enteder onde
e r &Ressaltese que nenhum participargérmou negativamente a questao.

Notase g o uso de imagens no tabuleiro foi positivo e sua importancia reconhecida
pela maioriados participantedParaeles as imagens, como fotografia e imagens délisa,
permitiram uma compreensao mais clara e precisa das perguntas. Além dissoinsgrifjae
0 uso das imagens instigou a reflexdo sobre os detalhes da paisagem o que contribuiu para sua
leiturg, conformecorroborado por Castellar e Vilhena (20108%) queafirmam que o uso de
i magens Acontri buli para que o aluno se apr
atividades que resultaram em umOureo grupeedes o d
estuidantes reconheca utilidade dasimagens, prém o angulo de visdo dificultava a

compreensao das paisagens. Vale ressaltar que o jogo foi elaborado para até 4 integrantes, desd
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que estejam na posicao frontal ao tabuleiro, e ndo ao redor do mesmo. Dessaafo
visualizacdo das imagens € adequaaia sua interpretacaBevido aauséncia de resposta
negativa a questaoonsideramos que o uso de imagens foi bem aceito e considerado benéfico

pela grande maioria dos participantes.

Gréfico14 - Contribuicdo daiso de imagenso jogo

= Sim
= Nao

= Em parte

Fonte: questionario aplicado pelator(2023

Para verificar a compreensédo do conceito de paisagem abordada pelo jogesapdicou
questaem destaque nQuadro?. Desa forma, corroboramos com Castellar e Vilhena (2010,
p.51), quando afimamwe A® | mportante que, ao jogar o0
est «o s endoAsdn, @rhaael nbcasdanic edimportante observar a abrangéncia da

compreensao dos esliantes sobre a tematica apresentada no processo de jogar.

Quadro7 - Questao sobre paisagem

] ] ) Opcdes dos
Assinale a alternativa correta sobre paisagem.
respondentes
17%
75%
C. Apresenta apenas elementos naturais, muito contemplados pel -
0
pessoas.
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d. Corresponde a um lugar bonito, de natureza exuberante. 2%

Fonte: questionario aplicado pelator(2023

Agrande mai ori a i ndindaayaisagemn gomo<tudo dgbilo que e ¢ o
é visivel quanto aqueles que podem ser percebidos por outros sergftiisido uma
compreensao mais abrangente do conceito. Para 17% dos respaqakeatesnalaram a opgao
i g & compreensao do conceito ainda ndo Beretizouplenamentedemonstrandama visao
limitada, uma vez que a paisagem abrange muito mais do que apenas elementos culturais.
Outros6% ndi car am a cansidemam quapaisagean agiasentpamas elementos
naturais e, dematraramassim, uma simplificacdo excessiva do conceito. Pofimo p - « 0 fi ¢C
foi a respostas d&%o dos respondentapieainda associam a paisagem a estética do que € visto,
Ou seja, a paisageénasso@daapenass belasdrmas naturais vistas em algum lugar.
Observaseque a mai oria dos part i cogpeanditage e s cC
elesforam capazes de compreender o conceito de forma mais abragafdeme descrito
por Milton Santos (1988 Essa compreensdnais completademonstrada pela maioria dos
estudantegeflete a contribuicdo positiva do jogo para a compreensao do tema. N@gogo,
cenarios e situacdes permitiram aos jogadergdorar os diferentes aspectos daigagem,
incluindo além da aparénciasual, como elementos sensoriais e culturdssrespostas das
minorias mostraram visdes limitadas da paisagem, demonstrando que ndo conseguiram captar
a complexidade e abrangéncia do conceito de paisdgamcomo naobtiveram a mesma
compreensacefinalaqu e a mai ori a alcan-ou com O UuUSO O
Para verificar a leitura da paisagem pelos estudantes, foram disponibilizadas no
qguestionario duas fotografigigura 23 que mostram paisagens ddedéntes bairros de
BrusqueSC, mais specificamente, um localizagwdximo aocentro e outro mais afastado do
centroda cidadeAssim, buscotse avaliar a capacidade dos estudantes de interpretar paisagens
a partir de fotografias de diferentes bairros do municipessa formaprocurouse eimular
os estudantes i@entificar e analisar agaracteristicas dgsaisagens retrataddsem como

discernirasdiferencas e/ou significadssibjacentes a cada uma delas.
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Figura22 - A esquerda, rua do bairro Limeira; a direasenida do bairrdardimMaluche

Fonte: arquivo do autoFotos: do autof2023)

As respostas fornecidas pelos estudantes pesmitclassifiG-las em dois grupos
elencados mQuadro8. Muitas interpretacdes e analises dos respondentes estao relasiana
descricdo dos elementos que compdem a paisa@ategpria 1). JA o outro grupBdtegoria
2) observou os elementos que comp@srpaisagens trouxeramuma leitura comanalises
para além da mera descricdo, ou seja, apresentaram caracteristicasitengimento das

condicBes socioecondmicas a partir das paisagens propostas.

Quadro8 - Resultado das leituras das paisagens pelos estudantes

CATEGORIA 1 CATEGORIA 2
AA primeira i magem|AiA primeira foto te

casas sem pintura es dijolos aparentes. 4 com constru¢cdes ndo finalizadas. E
segunda imagem a rua € grande e lar¢ paisagem 2 € mais moderna, com construi

casas prontasocm pi nt ur a. 0 |finalizadas e uma rua melhor para dirigid

ANa i magem 1, a ru/ifA i magem n Yumeairm bem
calcadas, as casas sao maisenos acabad mais simples do que 0 2, ja 0 2 é um ba
e em questdo da rua ela € estreita. Na img bem mais chiqueque pr i mei r o
2 a rua é de bloco de paralelepipedo e |3
ela possui calcadas e as casas

finali zadas. 0
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AUma ® de paralelepiMostra a desi auwashs
A do bairro Maluche as casas sao bonit4r u a s , mur os, cores,

da Limeira n«o tem

AA rua do bairro LIiAA imagem 1 tem um

€ de paralelepipedo. Uma rua € onduladg imagem 2 €& mais com rmdicdes

-

outra € plana. Uma tem montanhaeao/f i nanceiras. o

nao.

Fonte: questionario aplicageloautor(2023

Verifica-seque naCategoria 1, os estudantes descreveram caracteristicas come tipo d
rua, qualidade das construcoes, presenca de calgcadas, estado das casas e aspectos relacionad
a infraestrutura. Essas informacdes indicam que os estudantes ficaram atentos aos detalhes
visuais das formas que estdo presentes na paisagem.

NaCategoria 2notase que as respostas fornecidas pelos participantes evidenciam uma
compreensao das diferengagioecondmicas entre os bairfesses respondentes conseguiram
extrapolar as caracteristicas visiveis da paisagem e associar aspectos como o estad) das cas
o tipo de rua, a presenca de calcadae outrosas condicfes socioecondmicas presentes em
cada paisagemAssim, observde que 0s estudantes apontaram elemesitpsficativos
existentes a paisagem urbanembém destacados p@arlos (2005, p. 35 como fi...]
diferencas arquitetdbnicas, de usos, de cores, de tempos, de intensidade e detasovimen
Desigual dades. Contradi-»eso.

A presencale imagens no jogque estimulam esgipo deleitura da paisagersugere
que oprodutoeducacionakontribuiu para melhorar a compreensao dos participantes sobre
como interpretar e refletir sobre as paisaggbanas e as implicacdes socioeconbmécakas
associadas. No contexto do jogonstatamos queaprendizado com o uso de imagens tornou
se significativouma vez queos estudantes foram desafiados a observar detalhes visuais das
paisagens urbanapie sdo sinais que podem revelar informacfes e contextos mais amplos.
Questionados &entificar diferenga®/ou significados nas paisagens, eles desenvolveram
habilidades de observagéo critica, andlise e reflexao.

Por fim, indagotse os participantes da pesp sobre a paisagem da rua onde vivem
com a seguinte questderocure refletir como é a rua da sua residéncia. Em seguida, descreva
e caracterize a paisagem da sua r#gqui, a intencdo é conectar o conceito de paisagem

pratica de observacdo de pgeasrealizadano jogo aocontexto pessoal dos respondentes,
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possibilitando a aplicacdo pratica doonhecimentce propiciando o exercicd daobservacao
direta e reflexao.

Para praticar as observac@gee 0s estudantes realizaram nas paisagens mostradas em
imagens estampadas no tabuleiro do jogosdbcitado uma reflexada paisagem locala rua
dasua residéncia, ou seja, da paisagértda que gera observacdes diretas e diakasmo
afirma Panizza (2014, p . 8 3 ) , seja, onde as pass®as u m
interagem, se deslocam, socializam e vivenciam diversas situacfes. Pocdasittieramos
importante e necessarinstigar a leitura da paisagem vivida pelos estudaqiesvisauma
possibilidade de fortalecer o senso de identiggoiertencimento, além de identificar problemas
e desafios urbanos.

Dentreas respostas dos estudantes, elencamos algurGasmdm9, a seguir.

Quadro9 - Caracterizacdo da rua da residéncia dos estudantes

Caracterizacdo da ruaa residéncia dos estudantes

1. O04Ai 1 OEOAO AAOAOh OI A0 AA AT O AT AAOAC
bemAOEAAAT h ¢ 1 TEAOh A OOA i AA AOEAI 0186
2. 0. A OOA TTAA AO 1101 OAIi 1 OEOAO UOOI (

asfalto, as criamgas brincam na rua, a rua é mais em pé e uma subida muito alta, bate baste
o1l 1 86

3. Owl A i AODPAé&Il OAlem Glgdmento@HEnOrA o topd\de Ard morro ds
OAOOAB8O

4, @\ rua da minha casa é de terr@almae boa para brincar, dar uma caminhada e dar
AA AEAEAI AOA ATl 10O AiECI 086

5. la minha rua existem muitas arvores em volta, no geral sdo médias e estéo em grulj

ela é silenciosa, raramente tem barulhos, e na minha rua ndo existem prédios, s6 casas
DO& GEI AO8OG

6. O! T ETEA OOA OA¢é pradibsAtanibdm @ria éledtrith © tem muita
arvores. A rua é sinuosa com paralelepipedos, ela é tranquila com poucasros, com varios
AAOOI ET O AA OEUETEI A TE@I AAO DPAOGOI AO A
7. O-ETEA OEOPRPI i 1Al pNOA DI ONOA séimoréd] casask
PDOi AET Oh OOAOG AA 111 AAAAOG A 1 OGEOI O 11 OAAI
8. O! OBOA AA 1| EIl E A esbubataHal éhéiddde Axo ho cl@id dok cheiro |
AOci Oi 806

Fonte: questionario aplicado pelator(2023
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Verifica-sequeas respostas dos estudantes nao smppamcoma representacao fiel
das ruasNo entantop questionament®importante, poisle acordoem Panizza (2014, p. 83),
deveseii ncenti var a observa-«o e a descri-«o,
conjunto, extraindo da percepcdo dosnatus a apreens«o de uma pa
Dessa formabuscouse estimular o estudant®lbservar, identificar e denominar os elementos
da paisagem vivida com destaque aos componentes fisiondmicos e perceptivos.

Nas respostas fornecidaslos participantes, a percepghbescom relacéo a densidade
populacionakxiste na rua quanddirmaram g e eniintuitas casas e fbieormm rit. x i ma
Outro detalhe referse a existéncia de revestimento do piso daindéecando a existéncia de
Aasdoalde Aparal el ep2pedood ou out r aonfraestrptwa de |
basica da urbanizacdo percebida pelos observadores. Ha tambérolgeevou a auséncia
desse elemento de infraestrutura e holivier mou

quem relatou a ma qualidade do pisof i r mando q uteda esburacadaA e st §

tranquilidade da rua foli e X p 0s fsariangas briocem e s t
na rua |, el a ®oaiparaaldrimar, d& uma caminhada e andar deeb& com os
amigo® . Para outros, a t oap ogguraanfdioa adfairud@agiaarm fqo

emp ® éa pa e suea dulzsida Mmuito alta morofimum morro e nos arredores é s6 nrro
Outros perceberam sonoridade na sua paisagemdorelataam que h& arios barulhos de
vizinhod ag@resencador es co made feh@g@odotroo.

Por fim,notaseque os respondentes observarpanceberare identificarandiferentes
aspectos da paisagem urbana em que videpercepcao e os detalhes analisadopaisagem
vivida se alinhen bem comapraticadaleiitm da pai sagem estabel eci
a Pai slssg mosypermite afirmar que o jdgouminstrumentacontribuinte para a leitura

da paisagem vividpelosestudants
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10 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivoprincipaldo estudo apresentado foi investigapmpreender a contribuicéo
do uso de jogecomo recurso metodolégico para o ensino e aprendizagem do conceito de
paisagem nas aulas de Geografia do sexto ano do Ensino Fundamedpaah tanto, foi
elabor@d o o jJj ogo intitul adommdpbdutieducaciond@saeflexbeP ai s a
realizadas neste proces®sultaram nesta dissertacdo apresentadr@grama de Mestrado
Profissional em Ensino de Geografia em Rede Naci@lPalfGEO) do Instituto Fedal
Catarinense (IFC).

Consideramos importantes e continuas as reflesdbse metodologiasle ensino
guando se busca melhorar a qualidade da educacdo. Certamente, esse debate ndo se limit:
apenasa uma abordagem metodolégicaas também estruturalbrargendo questbes como
destinacdo de recursos, gestdo escolar, politicas educaciemaés outros. Dea forma,
destacamogliscussfes metodoldgicas relacionadas ao ensino de Geografia e, para essas
reflexdes, buscamos apoio ta@drqueoferecessearientacdes de ensino voltadas a formacao de
um estudante cidadao que, através dos conhecimentos geograficos, compreenda e interaja com
seu espaco e 0 mundo.

Destacamos Batista (2020) para salientar que, apesenrtiantes discussdericas
solre como ensinar Geografia na escola, o debate acerca do ensino de Geografia ndo é recente
ja vem de longa datalNessa esteirapropamos repensar a pratica pedagoégica com a
incorporacapas aulasdo recurso didatico joggueauxilia o desenvlyimento cognitivo e de
habilidades socioemocionasss quaisontribuem para a formacao integral do estudante e seu
exercicio de cidadania.

Dessa forma, apresentamos neste trabalpopag o i iPaado a Pai sage
investigamos o0 questionamentdcial: de que maneira 0 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 fundamentacdescésdacerca do uso do jogo no ensino de
Geografia, destacamosig] 0 jogo propost@e tornouum recurso didatico que auxiliou o
trabalho do professor ao desenvolver a tematica paisagem geografica e oportunizou uma
situacao de aprendizagem mais ativa e emve/O jogo mostrouse como sendo um valioso
exercicio pratio que mobilizou os estudantes para determinados objetivos de aprendizagem

tracados pelo professoEle foi elaborado pensado e entrelagado exclusivamente, com
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objetivos pdagogicos, e assim, contribuiu na mobilizagdo dos estudantes para um aprendizado
mais significativo.

Elaborouse um jogo tabuleiro de trilha e de facil compreensé@m imagens
representativas das paisagens urbanas de Brusque com a intencéo de ersstivéaoies de
maneira ativa e divertida sobre o estudo da paisagem local. Parardireas olhares dos
estudantes as imageif@ram elaboradasartas com perguntas e cartas com informacdes sobre
as mesmas, sendo que, a interacdo com essas gassibilitou conhecer mais sobre as
paisagens abordadas. Assim, a medida que os estudaabtes\aam no tabuleiro, além de
conhecimento sobre as paisagens em destaque, também desenvolviam habilidades de
observacéo, interpretacdo e andlise. Dessa folumante as partidas, procurse desenvolver
o olhar geogréafico no estudante para analisarmepoeender as paisagens estampadas no
tabuleiro.

Constatamos que o | ogo i Dseefichzna abdrdagean P a i
do conceito de paisageensua plicagcdo em determinados contextos, estimulando a leitura da
paisagem urbana do cotidiano paténa da percepcao inicial do estudames paisagens
trabalhadas no jogo apresentaram cenarios do municipio de Bi®Sqee abrangeram
diferentes tematicas do conhecimento geografico. O jogo trouxe situacbes que exigiam a
identificacdo dos elementos da p&em bem como as interrelacdes ergfes Ao nosso ver,

o estudo da paisagem urbana através do jogo, instrumentalizou o estymtanézimmentos de
observacao, descricdo, diferenciacado, classificacdo e analise dos elementos da paisagem local,
isto é, doseu espaco vivido e contribuiu para a identificacdo, por exemplo, de problemas
urbanos.

Desse modo, enfatizge que a contribuicdo gmisagem local cotidiana na vida dos
alunos nao pode ser negligenciada emdakaulaao buscar compreender o espacao@iico.
Enquanto docente, € preciso enxergar a paisagem como um valoroso recurso didatico no ensino
de Geografiaassim como @go, quepossibilitou ir além da mera constatacao e descricdo dos
fendbmenos que a constituem e proporcionou situacfes de apguoda paisagem em suas
visdes frontal, obliqua e vertical instrumentalizando o estudante a decifrar suas dacetas
possibilitar melhor compreenséo da realidade vividasdfesma, acreditamos que observar a
paisagem do alto, na visao frontal e com saagdo tempo € uma maneira de compreender as
relacbes entre a sociedade e a natureza que coexistem no cenaras quegmite atribuir

significados.



111

Destacamos que aso de imagenscomo fotografias e imagens de satélitei
fundamentapara a elabora¢aio jogo e estudo da paisagem. Elas permitiram aos estudantes
observar cada aspecto e detalhe, formelatgassimuma atitude investigativa dos participantes
engquanto analisavam a paisagem sob investigagésse sentidoo uso de imagens
proporcionou umaabordagem mais tangivel sobre paisagem e trouxe ao jogo situacdes
relacionadas a urbanizacdo, ao meitbignte, aos sistemas de transportes, as industrias, a
distribuicdo da populacéo, a hidrografia, a vegetacéo, ao relevo, as desigualdades sociais e 0s
agectos culturais presentes na paisagem.

Elaborous e 0o j ogo MADeci fr an daoteodadaRpréndizagem mo ¢
significativa de Ausubekstudada por Moreira (2011). O pubkalvo da pesquisa envolveu
estudantes com idades prevalecendo entre 121 anos cuja estrutura cognitiva ja apresenta
algum conhecimento prévio sobre paisagessim, 0 jogo exigiu dos estudantes
conhecimentos construidos anteriormente, seja através das experiéncias do cotidiano ou em sala
de aula, sobre a temética paisagem, glurante as partidas, foram sendo ressignificados a partir
das situacdes que o jogo apresentava.cBoseguinte, essa interacdo do conhecimento pré
existente com o novo, resultou numa evolucdo conceitual da temética em questéo, resultado da
ancoragem as novos conhecimentos sobre 0s conhecimentos existentes.

Consideramos valiosa a introducdo de eSfias metodoldgicas que passauvir 0
que tem a dizer os sujeitos que estao envolvidoseNestido, utilizamos dandamentos da
pesquiseacdode Thollent (1986) e Franco (2005 pesquisea¢cdo mostroise como uma
abordagem metodoldgica que contribuiu na melhoria do ensino com a implementacédo do
produto educacional proposto. Esse tipo de pesquisa requereu a participacao ativa e critica dos
estudantesa melhoria do processo de erse aprendizagem. Dsasforma, oportunizoge o
envolvimento dos estudantes no processo de implementacdo e aprimoramento do jogo e, ao
inclui-los na identificacdo de problemas e solucdes, s®um ambiente de aprendizadais
participativo e colaborato.

Destacamos presenca e a importanai® usode jogosnas aulas de Geografpara
além do entretenimento. Para as criangas, o0 jogo € de extrema impa@nciastratégia de
ensaio a situagoes que elas vivenciaraagdnmtente, como indado por Chateau (1987). Nes
context¢y o jogo ADecifrando a Paisagemo il ustr
promover apenas 0S aspectos cognitivos, mas também no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais tao importantegra a brmacao dos estudantes. A imersdo dos estudantes no

jogo possibilitou o trabalho em equipe, aprimorou a comunicagao, desenvolveu a capacidade
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de resolucéo de conflitos e exercitou a empatia, habilidades essenciais para a vida cotidiana e
de situades futuas.

Diante dos resultados obtideem o estudo, destacamos o jadjdaticocomo um
instrumento a ser considerado no planejamento do professor. Identificamos que a maioria dos
estudantes possui afeicdo e interage com jogos tanto virtuais q@#&us fioseu cotidiano,
criando oportunidade a ser considerada para sua incorporagdao nas aulas de Geografia. A
aceita-«o0o e aprova-«o do jogo ADecifrando a
durante a sua implementacéo e isso se traduz cora@bardagm promissora para 0 ensino
de Geografia.

Entendemos que ministrar aulas é um desafio continuo. O professor precisa dar conta
de varias tarefas como a gestdo da sala de aula, seguir um planejamento curricular estabelecido
e desenvolver seu trabal de acodo com as condicdes variaveis oferecidas pela escola. Muitas
vezes 0 docente enfrenta elevada carga horéria de trabalho e encontra dificuldades em
disponibilizar tempo para aprimoramento profissional sBlesntexto, fazse necessario ofertar
condicbes dequadas dormacdo continuadgue permiam aos docentes aprofundarseus
conhecimentos bem como refletir a pratica dogemtensformand@se num professor
pesquisador

O uso de jogo em sala de aula requer dedicacdo e planejapoergarte do dcente.
Procuramos, com o estudo aqui apresentado, validar o jogo como uma condi¢cdo para que 0S
estudantes construam o seu conhecimento. Dessa forma,-seg@reusao jogo com a
finalidade pedagdgica, uma conversa introdutéria com a turma informandbj€etdgs da sua
aplicacdo ou elaboracdo. Assim, o estudante sabera que aquele momento € um exercicio ludico
sobre um determinado contelddo que se pretende desenvolver e ndo um passatempo.
Destacamos que 0 uso correto de jogo nas aulas de Geografia arnoweioso recurso
didatico e os envolvidos, cientes da finalidade pedagdgica, podem desfrutar de uma experiéncia
de aprendizado mais envolvente e significativa.

Por fim, consideramos que a utiliza-«o d
do conlecimentogeografico, mostroge comouma estratégia eficaz. Evidentemente, o jogo
por si s6 nao resolvera os problemas educacionais,oneegéendemos como um recurso
alternativo eficaz no processo de ensino e aprendizagem. No mundo contemporaneo, onde o
estudate esta constantemente imerso em atividades Iudicas como, por exemplo, através de
jogos digitais, incorporar jogos ao ensino de Gdatarnase uma estratégia relevante.

Assim, esperamos que este trabalho contribua como mola propulsora para docelessjguoe
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utilizar jogos em suas aulas com o desejo de criar, ndo apenas um ambiente mais ativo e
envolvente, mas também o desenvolvitede habilidade essenciais e a constru¢cdo de um

conhecimento geografico significativo para os estudantes.
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APENDICE B i REGRAS DO JOGO fiDECIFRANDO A PAISAGEM 0

DECIFRANDO
A PRISAGEM

REGRAS

NUmero de participantes:
234 participantes.

Material:
1 tabuleiro; 1 dado de 6 faces; 4 pedes de cores diferentes; 25 cartas com
perguntas; 15 cartas cominformagodes.

Objetivodojogo:

Os jogadores deverao levar os pedes do ponto de saida até o ponto de chegads,
indicados no tabuleiro. Durante o caminho, os jogadores poderao responder
perguntas sobre as imagens que retratam paisagens ou ler uma informagdo
para contextualizar determinada paisagem.

Comojogar:

Cada jogador escolhe um pedo. Em sequida, cada jogador langa o dado. Quem
tirar o numero mais altoinicia a partida, e em sequida, o jogador a sua direita.
Quando o jogador cair na casa de pergunta, o jogador a sua esquerda devera
retirar uma carta e ler a quest3o. Depois da resposta, indique as instrucdes de
acerto (avangar 2 casas) ou erro (voltar 2 casas).

Quando o jogador cair na casa de informagao, o mesmo devera retirar uma
carta e ler a informagdo aos demais jogadores, e ganhard uma recompensa
apresentada na carta.

Quando chegar ao final da trilha, o jogador precisa tirar o nUmero exato de
casas para chegar na casa final. Caso tire um NnUmMero maior, o jogador entra e
retrocede o nUmero de casas que sobraram.

Fimdojogo:

O jogador que chegar primeiro na casa final serd considerado o vencedor. O
jogo finaliza quando todos os jogadores consequirem atingir o ponto de
chegada.
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APENDICE C i CARTAS DE PERGUNTAS E RESPOSTASDO JOGO

DECIFRANDO A PAISAGEM

1. Quando estamos a caminho da escola podemos
observar muitos elementos culturais ou naturais
que compdem a paisagem. Naimagem 01, que nos
mostra a paisagem da rua Padre Anténio Eising
onde se localiza a escola Paquetd, os elementos
que mais se destacam s3o:

a. Culturais como a rua, ponte, prédios e
montanha.

b. Naturais como a montanha, as nuvens e orio.
c. Culturais como prédios, rua, carros e postes.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS 3 eisodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

4. As paisagens revelam transformagées que
ocorreram ao longo do tempo e durante o avango
da urbanizagdo e modernizagdo da sociedade
brusquense. Quais das imagens apresenta uma
paisagem com intensa urbanizagao:

2.04.
b.08.
c.l12.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS  eIsodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

7. As paisagens apresentam diversas
funcionalidades de acordo com os objetivos
humanos. Em Brusque ha uma drea na cidade cuja
fungdo da paisagem é de habitat, ou seja,
corresponde @ uma 3rea de preservagdo da
paisagem para a manuteng3o dos processos
naturais e da biodiversidade, incluindo fungbes de
refugio para espécies ameagadas e fornecimento
de locais de reprodugao. Esta imagem que mostra
esta paisagem é:

2.03.
b.0o4.
c.08.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS 3 eysodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

2. Na imagem 11, podemos observar uma grande
intervengdo humana no meio natural que
contribui para a minimizagao das cheias do rio
Itajai-Mirim, ou seja, a paisagem apresenta uma
obra que traz mais seqguranga e melhoria 3
comunidade local. A intervengdo humana
destacada na paisagem é:

a. A ponte que faz ligagdo com os dois lados da
cidade.

b. Os prédios que estdo mais afastados do rio.

c. Avenidas nas laterais do rio para receber a 4gua
das cheias.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS 3 eisodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

5. Os lugares e seus usos mudam com o passar do
tempo e dos interesses da sociedade. Neste
sentido, é possivel que determinado espago que
antes tinha um determinado uso com o passar do
tempo passe a ter outro, no entanto, 3 construgao
fisica permanece a mesma como se observa na
paisagem. Um exemplo disso estd sendo
representado nasimagens:

a.12e13.
b.06e07.
c.1lels.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS @ eisodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

8. Observe a imagem 08 que mostra uma drea de
preservacdo denominada de Chacara Edith e
indique qual alternativa esta correta:

a. A marca humana nesta paisagem é o caminho
aberto.

b. A paisagem ¢é natural, ou sejs, n3o apresenta
marcas humanas.

c. Aatividade agricola é visivel nesta paisagem.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS  e3sodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

3. Os aspectos culturais também est3o presentes
nas paisagens. Com olhar atento, & possivel
identificar caracteristicas culturais dos povos
imigrantes e nativos que ocuparam determinados
territérios. Na paisagem de Brusque, podemos
considerar como elemento que identifica o povo
colonizador deste lugar o que representando na
paisagem:

2.04.
b.05.
c.l15.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS 8 e1sodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

6. Com o passar do tempo as paisagens sofrem
transformagdes pela agdo do ser humano que a
modifica para atender suas diversas
necessidades. Quais transformagdes na
paisagem se observa mais evidentemente
através dasimagens 09e10?

a.0aumento de dreas verdes.
b. 0 aumento de construgdes residenciais.
c. Areas agricolas em expans3o.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS @ eisodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

9. A paisagem pode ser compreendida como o
conjunto de formas e fungbes que se alteram
constantemente. As formas s3o observadas
pelos elementos que compdem a paisagem,
podendo ser culturais ou naturais. Observe a
imagem 11 eindique qual alternativa esta correta:

a.Apaisagem ndo apresenta elementos naturais.
b. Os elementos culturais que se destacam sdo a
ponte, ruas e prédios.

c. 0 Unico elemento natural da paisagem é orio.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS @ eisodsay
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DECIFRANDO A PAISAGEM

10. Com o passar do tempo, as paisagens sdo
modificadas de acordo com as necessidades dos
seres humanos. A situagdo apresentada nas
imagens 06 e 07 é um exemplo disso. Observe as
imagens eindique a alternativa correta:

a. A paisagem n3o sofreu alteragdo com o passar
dotempo.

b. A fungdo do espago foi alterada, porém a
estrutura continua praticamente a mesma.

c. Apaisageminicial refere-se a um centro cultural
edepois se transforma numa area comercial.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS geisodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

13. A paisagem é formada por elementos visiveis
como as Formas de relevo, as moradias, as ruas e
também por elementos invisiveis que podem ser
percebidos pelos sentidos do corpo humano
como a temperatura, sons e cheiro que fazem
parte da paisagem. O cheiro da mata seria mais
perceptivel em qual das paisagens:

a.08.
b.04.
c15.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS  e3sodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

16. Observe a imagem 01 em que vemos a escola
Paqueta destacada com a cor verde e identifique
o que esta correto:

a. A escola esta rodeada por elementos naturais
que s30 0S MOrros.

b. Na frente da escola temos elementos culturais
como arua, o poste e o prédio.

c. Na rua é possivel observar que existem muitas
arvores.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS 8 e1s0dsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

11. O uso do espago pelo ser humano faz surgir os
impactos ambientais e interfere
significativamente na paisagem que estd em
constante transformagdo. Existem impactos
ambientais que estdo associados as
transformagdes nas paisagens urbanas. Ao
analisar as imagens 02 e 03 a observagao correta
é

a.Que ocorreu desmatamento para aimplantagdo
dedreaindustrial.

b. Que a paisagem apresenta somente elementos
culturais.

¢. Que a necessidade por mais moradias provocou
odesmatamento.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS Jesodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

14. A paisagem natural é formada por um
conjunto de elementos com pouca ou nenhuma
interven¢do humana. A imagem que representa
uma paisagem menos alterada pelo ser humano
é

a.03.
b.08.
c.10.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS @ eisodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

17. Aimagem 15 retrata uma paisagem de entrada
a0 municipio de Brusque e permite a sua ligagao
com o municipio de Itajai e a BR 101, sendo assim,
€ uma paisagem que mostra o movimento que
existe nesse lugar. Analisando a paisagem
podemos afirmar que:

a. A rodovia é um elemento cultural que indica a
circulagdo de pessoas e mercadorias.

b. Essa paisagem possui caracteristicas mais
naturais.

c. Se fossemos imaginar os sons dessa paisagem
seriaminexistentes.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS f e3s0dsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

12. As paisagens denunciam as desigualdades
sociais presentes no espago geografico. Ao
analisar as imagens 12 e 13 é possivel verificar
que:

a. As pessoas que ali moram possuem as mesmas
condigdes econdmicas.

b. O tipo de moradia revela condigdes sociais
diferentes.

c. Os elementos que denunciam as diferengas
sociais s30 os naturais.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS geisodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

15. As paisagens s3o transformadas pelas agbes
da natureza e dos seres humanos ao longo do
tempo. Observando asimagens 09 e 10, é possivel
identificar mudangas que ocorreram na paisagem
nos ultimos 19 anos. Essa observagdo nos permite
afirmar que:

a. A agdo da natureza é mais visivel com o
aumento de éreas de florestas.

b. O principal agente transformado da paisagem
Foi a forga da natureza.

c. A paisagem foi sendo transformada pelo
trabalho humano, com o acréscimo de elementos
culturais.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS 3 eysodsay

DECIFRANDO A PAISAGEM

18. Na paisagem encontramos marcas do passado
que revelam a histéria do lugar e de seus
moradores. Em nossa cidade, a marca registrada
da economia é a atividade industrial que sempre
esteve presente na paisagem e na vida das
pessoas. Aimagem que representa essa atividade
é

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS Jesodsay
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DECIFRANDO A PAISAGEM

19. Na visdo obliqua a paisagem se apresenta ao
olhar do observador que consegue identificar
diferentes elementos e localizar alguns pontos da
paisagem como uma cidade, as formas de relevo,
o percurso de um rio entre outros. Indique qual
das imagens representa uma paisagem na visao
obliqua:

a.03.
b.11.
c.15.

ACERTO: AVANCE 2 CASAS
ERRO: RECUE 2 CASAS g eisodsay
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