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RESUMO

A reflexdo sobre o ensino de Geografia destaca a importancia do uso de diferentes recursos didaticos, como
jogos, que contribuem no processo de ensino e aprendizagem. Questionamos € investigamos como um jogo
pode ajudar a ensinar o conceito de paisagem, presente no cotidiano dos alunos e capaz de despertar interesse
pela realidade local. Este estudo investigou o impacto do jogo como ferramenta metodoldgica no ensino do
conceito de paisagem para alunos do sexto ano, tendo como recorte espacial a cidade de Brusque-SC. Como
objetivos especificos, tragamos: refletir sobre a integragdo do jogo no ensino de Geografia; desenvolver um
jogo de tabuleiro sobre a paisagem urbana local; aplicar o jogo na Escola de Ensino Fundamental Paqueté;
estimular a investigagdo através do jogo; e analisar a eficacia do jogo na aprendizagem do conceito de
paisagem. Para atender aos objetivos da pesquisa, o estudo produziu o produto educacional jogo, "Decifrando
a Paisagem". Utilizou-se a pesquisa-agdo como caminho metodologico de pesquisa para promover interagdo
colaborativa entre pesquisador e alunos. Adotou-se uma abordagem qualitativa, complementada por dados
quantitativos. A coleta de dados envolveu 105 estudantes que responderam a questionarios semiabertos e foram
observados durante as partidas. As informagdes foram analisadas com base em analise de contetido e
referéncias bibliograficas. Os resultados mostraram que o jogo estimulou a participagdo ativa dos alunos e
contribuiu para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais importantes para a
convivéncia social.
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Game as a teaching resource in the study of landscape: an experience
implemented at paqueta elementary education school, Brusque/SC

ABSTRACT

Reflection on Geography teaching highlights the importance of using different teaching resources, such as
games, which contribute to the teaching and learning process. We question and investigate how a game can
help teach the concept of landscape, present in students' daily lives and capable of arousing interest in the local
reality. This study aims to investigate the impact of the game as a methodological tool in teaching the concept
of landscape to sixth-year students, taking the city of Brusque-SC as a spatial focus. As specific objectives, we
outline: reflect on the integration of the game in Geography teaching; develop a board game about the local
urban landscape; apply the game at Paqueta Elementary School; stimulate investigation through play; and
analyze the effectiveness of the game in learning the concept of landscape. To meet the research objectives,
the study produced the educational game product, "Deciphering the Landscape". Action research was used as
a methodological research path to promote collaborative interaction between researcher and students. A
qualitative approach was adopted, complemented by quantitative data. Data collection involved 105 students
who responded to semi-open questionnaires and were observed during the matches. The information was
analyzed based on content analysis and bibliographic references. The results showed that the game stimulated
the active participation of students and contributed to the development of cognitive and socio-emotional skills
important for social coexistence.

Keywords: teaching geography; landscape; didactic game.

El juego como recurso didactico en el estudio del paisaje: una experiencia
implementada en la escuela de educacion primaria paqueta, Brusque/SC

RESUMEN

La reflexion sobre la ensefianza de la Geografia destaca la importancia de utilizar diferentes recursos
didacticos, como los juegos, que contribuyen al proceso de ensefianza y aprendizaje. Cuestionamos e
investigamos como un juego puede ayudar a ensefiar el concepto de paisaje, presente en la vida cotidiana de
los estudiantes y capaz de despertar el interés por la realidad local. Este estudio tiene como objetivo investigar
el impacto del juego como herramienta metodologica en la ensefianza del concepto de paisaje a estudiantes de
sexto afio, tomando como foco espacial la ciudad de Brusque-SC. Como objetivos especificos nos planteamos:
reflexionar sobre la integracion del juego en la ensefianza de la Geografia; desarrollar un juego de mesa sobre
el paisaje urbano local; aplicar el juego en la Escuela Primaria Paqueta; estimular la investigacion a través del
juego; y analizar la eficacia del juego en el aprendizaje del concepto de paisaje. Para cumplir con los objetivos
de la investigacion, el estudio elaboré el producto del juego educativo "Descifrando el Paisaje". La
investigacion-accion se utilizd como via de investigacion metodoldgica para promover la interaccion
colaborativa entre investigador y estudiantes. Se adoptd un enfoque cualitativo, complementado con datos
cuantitativos. La recoleccion de datos involucr6 a 105 estudiantes que respondieron cuestionarios semiabiertos
y fueron observados durante los partidos. La informacion fue analizada con base en analisis de contenido y
referencias bibliograficas. Los resultados mostraron que el juego estimuld la participacion activa de los
estudiantes y contribuyd al desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales importantes para la
convivencia social.

Palabras clave: ensefianza de geografia; paisaje; juego didactico.
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INTRODUCAO

A reflexdo sobre o ensino de Geografia nos remete ao uso de diferentes tipos de recursos
disponiveis para contribuir com a constru¢do do conhecimento geografico. Nem sempre o professor
tem a sua disposi¢do instrumentos que contribuem na compreensdo de temas relacionados ao
cotidiano do estudante. Portanto, ¢ necessario que se oportunize situagdes que permitam pensar
geograficamente sobre seu espaco de vivéncia. Dessa forma, deve-se buscar construir e testar
ferramentas para possibilitar caminhos metodolégicos mais compreensiveis e, como afirma Callai

(2010, p. 150), “um ensino mais consequente ¢ libertador”.

Nesse sentido, torna-se oportuno a elaboracdo de materiais didaticos alternativos ou
complementares as aulas expositivas, aos livros didaticos ¢ metodologias baseadas na aprendizagem
mnemonicas e propor situagdes de aprendizagem que tragam novos recursos didaticos para estimular

o protagonismo do estudante no processo de ensino e aprendizagem.

O ensino de Geografia, assim, ndo se deve pautar pela descri¢do ¢ enumeracdo de dados,
priorizando apenas aqueles visiveis e observaveis na sua aparéncia (na maioria das vezes
impostos a “memoria” dos alunos, sem real interesse por parte destes). Ao contrario, o ensino
deve priorizar ao aluno a compreensdo do espago geografico na sua concretude, nas suas
contradi¢des (Cavalcanti, 2010, p. 20).

Nessa perspectiva, como qualquer outro componente curricular, cabe ao ensino de Geografia
adotar recursos que explorem para além do teodrico, focalizando meios alternativos, como o ludico,
que sejam praticos e dindmicos e, consequentemente, auxiliam na construcao do saber pelo estudante.
Os contetidos e habilidades desenvolvidos na Geografia devem estar sincronizados com as
experiéncias cotidianas dos alunos, sendo importante considerar, no processo de ensino e
aprendizagem, a “bagagem” que eles trazem a escola sobre o espaco geografico, tornando ponto de

partida para sua interpretacao.

Acreditamos que o uso de jogo como recurso didatico pode ser uma metodologia capaz de
tornar a aprendizagem mais dinamica, significativa e prazerosa, superando aulas mnemonicas €
desinteressantes. Além disso, consideramos uma ferramenta de apoio a pratica docente que valoriza
o conhecimento prévio do individuo e com potencial para contribuir na formagao intelectual do
estudante ao abordar temas da Geografia e possibilitar o desenvolvimento de atitudes que o jogo exige

€ que serdo uteis para sua formacao cidada.

Nosso objetivo neste artigo ¢ apresentar a pesquisa desenvolvida para a elaboragdo e

implementagdo de jogo, bem como investigar sua contribui¢do no processo de ensino e aprendizagem
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do conceito geografico paisagem, tendo como recorte espacial o municipio de Brusque/SC. Para tanto,
pensando no ensino de Geografia na perspectiva ludica e envolvente, foi elaborado um jogo de
tabuleiro com trilha e imagens (de satélite e fotografias) e aplicado aos 105 alunos do sexto ano da

Escola de Ensino Fundamental Paqueta, pertencente a Rede Municipal de Ensino.

A paisagem foi o conceito estruturante da ciéncia geografica que abordamos, visto que, a
maioria dos estudantes enxergam a paisagem apenas como sendo um local bonito, que apresenta
aspectos formidaveis da natureza. Nesse contexto, com a finalidade de ressignificar e se apropriar

desse conceito de forma mais abrangente, foi elaborado o jogo intitulado “Decifrando a Paisagem”.

O objetivo geral da pesquisa foi investigar e compreender como o uso de jogos pode contribuir
para o ensino e aprendizagem do conceito de paisagem nas aulas de Geografia do sexto ano. Para
alcancgar esse proposito, delimitamos os objetivos especificos que guiaram nosso estudo: refletir sobre
o ensino de Geografia, explorando o potencial didatico dos jogos como recurso metodologico;
desenvolvimento de um tabuleiro projetado para abordar o estudo da paisagem urbana local,
utilizando-se de imagens; aplicagdo do jogo com vistas a promover atitude investigativa e
incentivando a reflexdo e a tomada de decisdo com base na interpretacdo das imagens das paisagens.
Apds a implementacgdo do jogo, avaliamos a aprendizagem gerada nos alunos em relagdo ao conceito

de paisagem.

JOGOS E O ENSINO DE GEOGRAFIA

O jogo ¢ um fendmeno cultural que faz parte do nosso cotidiano e apresenta as seguintes
caracteristicas principais: ser voluntario, provocador de tensdo e alegria, realizado dentro de limites
de tempo e espago e, por fim, estabelecedor da prépria ordem (Huizinga, 2008). Trazer o jogo a sala

de aula e verificar sua contribui¢do no estudo da paisagem local foi nossa intencao.

E necessario aqui destacar a diferenca do jogo comum com o jogo didatico. O primeiro
enfatiza principalmente o entretenimento, o prazer e a diversdo. Ja o segundo, como destaca Breda
(2018, p. 31), tem como finalidade aticar “o interesse pelo aprender de forma despercebida,
colaborando para o processo de ensino-aprendizagem, seja para introduzir e/ou reforg¢ar um assunto,
seja para avaliar o contetdo ja trabalhado”. Em outras palavras, como recurso didatico, o jogo torna-
se um instrumento de apoio a pratica docente que almeja criar um ambiente descontraido e que facilita

a interagdo no espago escolar obrigatério.
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Corroboramos com Macedo, Petty e Passos (2005, p. 17) quando afirmam que a “escola
obrigatoria que ndo ¢ ludica ndo segura os alunos, pois eles ndo sabem nem tém recursos cognitivos
para, em sua perspectiva, pensar na escola como algo que lhes sera bom em futuro remoto, aplicada
a profissdes que eles nem sabem o que significam”. Assim, pensar em atividades que utilizem o jogo
pode ser uma alternativa positiva na mobiliza¢do dos alunos para o desenvolvimento de habilidades

cognitivas e socioemocionais.

A importancia do jogo para a aprendizagem na infancia ¢ destacada por Chateau (1987)
quando afirma que “o mundo do jogo €, entdo, uma antecipagdo do mundo das ocupagdes sérias”. A
presenca do jogo nessa faixa etaria contribui na constru¢do de esquemas necessarios a vida adulta
como, por exemplo, autonomia, tomada de decisdo entre outros. Kishimoto (1999) revela que com o
passar do tempo, pesquisas demonstraram contribui¢des do jogo para o desenvolvimento das criangas,
sendo uma atividade que desenvolve a imaginacdo e a representagdo da sociedade, estimulando e

potencializando o aprendizado.

No ensino de Geografia, segundo Breda (2018), o uso de jogos relacionados a educagdo basica
ainda ¢ recente. Para a autora, o uso de jogo nas aulas ¢ uma ferramenta que permite a socializagao,
além do aprendizado de conteudo e a possibilidade de uma aula mais dindmica, destacando que ao
ser considerado “como um recurso para o processo de ensino e aprendizagem, torna-se um material
atrativo, pois permite despertar a curiosidade e instiga a vontade de aprender de forma prazerosa

(Breda, 2018, p. 27).

Nessa perspectiva Castellar e Vilhena (2010), destacam que o jogo pode auxiliar no
desenvolver de conteudos de maneira mais significativa e favorecer um ambiente de interacdo entre
os alunos e entre os alunos e o professor. As autoras afirmam que esta didatica “[...] auxilia o
desenvolvimento intelectual do aluno, que, aprendendo melhor, vivéncia as atividades e ¢ colocado
em situagdo de desafio, organizando esquemas e raciocinando sobre o conteido em questdo”

(Castellar e Vilhena, 2010, p. 44).

Nesse contexto, acreditamos que o jogo, quando apresenta situagdes-problemas a serem
resolvidas como, por exemplo, a interpretacdo de uma imagem ou responder a um questionamento,
estimulard o aluno a fazer uso do seu conhecimento prévio, pensar em alternativas de resolucao e
encorajar a tomar decisdes. E uma atividade que contribui na formacio integral do sujeito. Assim,
podemos afirmar que ndo € somente o cognitivo que se estrutura diante do jogo, mas também

habilidades socioemocionais que afloram quando se ganha ou se perde. Nessa dire¢ao, Lopes (2011,
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p. 166), afirma que “é fundamental que a crianga possa ter essas experiéncias vivenciadas de forma
natural, para poder aprender a suportar frustracdes e compreender que todas erram e & possivel
aprender com os proprios erros”. O jogo apresenta situagdes para vivenciar a vitoria ou a derrota,

possibilitando o aluno a ter essa experiéncia que, possivelmente, encontrara na vida adulta.

Vale destacar que ao introduzir jogos em suas aulas, o professor precisa enfaticamente
apresentar aos alunos a sua finalidade. O aluno deve perceber que o seu uso nas aulas nio € por acaso
e sim com o intuito de um recurso didatico capaz de contribuir para o seu aprendizado ao didatizar

algum conteudo e habilidade.

Nessa perspectiva, Verri e Endlich (2009) destacam o papel do jogo como ferramenta auxiliar

da pratica docente quando afirmam que:

Outro aspecto a ser esclarecido ¢ o fato de que o jogo nio assume o papel do professor em
ensinar o conteido. O jogo apenas tem o papel de auxiliar o professor, instrumentalizando-
0, no processo de ensino como um exercicio de apreensio e fixacdo do contetido passado
pelo professor, tornando, dessa forma, indispensavel a presenca e a orientagdo do professor
na sala de aula (Verri e Endlich, 2009, p.68).

Em situacdo de jogo, o professor tem a fun¢do de mediador da atividade. O jogo, através de
suas regras, ativa automaticamente o processo de ensino e aprendizagem planejado pelo professor de
maneira que, durante as partidas, o caminho a ser percorrido pelos alunos ocorre com certa autonomia.
Foi assim que pensamos num jogo que contribua para facilitar os caminhos do ensino e da
aprendizagem da categoria paisagem, expressao € materializagdo no territorio das relagdes sociais

que produzem e constituem o espago geografico.

PAISAGEM E SUA ABORDAGEM EM SALA DE AULA

A paisagem € um conceito poliss€émico, ou seja, apresenta multiplos significados e ¢
fundamental na andlise geografica do territorio. E, portanto, um conceito-chave da ciéncia geografica

e componente curricular escolar presente na Educagao Basica.

Ao conceituar paisagem o gedgrafo Milton Santos (1988, p. 67-68), afirma que “tudo o que
nos vemos, o que nossa visao alcanca, € a paisagem. Esta pode ser definida como o dominio do visivel,
aquilo que a vista abarca. Nao ¢ formada apenas de volumes, mas também de cores, movimentos,
odores, sons, etc”’. Em outros termos, o autor destaca que a paisagem ¢ composta por elementos
visiveis como as formas do relevo, as moradias e também pelos elementos invisiveis que podem ser

percebidos por outros sentidos do corpo humano como o cheiro da mata e o canto dos péssaros.
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Santos (1988) destaca que se deve aprender a ler uma paisagem para além da percepgao,
buscando interpretar o significado que nela se esconde. A paisagem apresenta vestigios do tempo
passado que se fazem presente no tempo atual. Ela vai sendo modificada de acordo com o emprego
das técnicas de cada momento. Corroborando com Santos (1988, p. 72-73), “a paisagem nao se cria
de uma sé vez, mais por acréscimos, substituicdes [...]”. Assim, essa categoria de andlise € uma janela
aberta que possibilita analisar o acimulo das agdes e do trabalho humano ao longo do tempo e melhor

compreender o espago geografico do momento.

As paisagens sao classificadas em dois conjuntos: “a paisagem artificial ¢ a paisagem
transformada pelo homem; ja, grosseiramente, podemos dizer que a paisagem natural é aquela ainda
ndo mudada pelo esforgo humano” (Santos, 1988, p. 71). Para o autor, a paisagem natural hoje nao
existe mais, pois uma paisagem intocavel fisicamente existe devido aos interesses politicos e

ambientais, portanto, ha um interesse social aplicado naquela paisagem.

Carl Ortwin Sauer define paisagem como sendo “uma forma da Terra na qual o processo de
modelagem nao ¢ de modo algum imaginado como simplesmente fisico. Ela pode ser, portanto,
definida como uma area composta por uma associagao distinta de formas, ao mesmo tempo fisicas e
culturais” (Sauer, 2012, p. 187). Para Sauer, a paisagem natural estd sujeita as transformacdes
morfologicas de diferentes eventos. Afirma que “a paisagem natural estd sendo submetida a uma
transformac¢do nas maos do homem, o ultimo e, para nés, o mais importante fator morfologico” (Sauer,
2012, p. 207). Ao procurar satisfazer suas necessidades de moradia, alimentacdo e circulagdo, o ser
humano se utiliza dos eclementos naturais, alterando-os consideravelmente ¢ em outros casos

destruindo-os, fazendo surgir uma morfologia cultural.

De acordo com Cosgrove (2012) as paisagens que encontramos na nossa vida cotidiana estao
carregadas de significados que precisam ser decodificados. Ele argumenta que o significado presente
nas paisagens esté intrinsecamente relacionado com nossa vida e revela muito sobre nos. A paisagem
representa de maneira multifacetada o que vemos, sentido e experimentamos no ambiente ao nosso
redor. Nessa dire¢do, Cosgrove (2012, p. 224) afirma que paisagem “‘¢ uma fonte constante de beleza
e fetura, de acertos e erros, de alegria e sofrimento, tanto quanto € de ganho e perda”. Porém, essa
interpretacdo varia de pessoa para pessoa, influenciada por seus valores, cultura e experiencia de vida.
Portanto, uma paisagem urbana, por exemplo, por ser apreciada por alguns, enquanto que para outros

pode ser uma fonte de sofrimento, estresse entre outros.
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Olhar uma paisagem nos parece uma tarefa simples. Porém, ao aprofundar a andlise
poderemos perceber que a aparente simplicidade envolve aspectos e camadas que vao além da mera
visualizagdo superficial. Por isso, segundo Claval (2012), ao procurar desvenda-la o campo de visao
do observador ¢ fundamental, podendo ser analisada sob multiplos angulos. Para o autor, “quando
exploramos um objeto geografico sob todos os seus angulos, tomamos consciéncia de sua extensao e
podemos, a partir das visdes horizontais ou obliquas, imaginar o que forneceria uma visao vertical”
Claval (2012, p. 252). Em resumo, ¢ essencial que o observador combine diferentes pontos de vista

para analisar e compreender uma paisagem.

A presenca da Geografia na Educagido Basica deve contribuir com o aluno para a compreensao
da sua realidade, instrumentalizando-o para fazer leitura critica e autdbnoma do espago geografico.
Segundo a BNCC (2017), estudar a categoria de andlise paisagem permite que os alunos
“compreendam a producdo das paisagens e a inter-relacdo entre elas, como o campo/cidade e o
urbano/rural, no que tange aos aspectos politicos, sociais, culturais, étnico-raciais € econdomicos”
(Brasil, 2017, p. 366). Desse modo, estratégias que visam estimular a investigagdo de fendmenos que

se manifestam na paisagem podem ser abordagens promissoras.

Ao se trabalhar com a paisagem em sala de aula, Callai (2000) afirma que a sua leitura vai
além do que ¢ visivel ou observavel. Deve-se buscar explicagdes do que esta por tras da aparéncia
fisica, a busca pelos significados escondidos ao que se manifesta. Afirma também que desenvolver o
conceito ¢ fundamental para compreender a realidade, sendo uma forma de aprender a ler o mundo.
Para a autora estudar a paisagem “[...] supde, portanto, buscar as explicagdes que tal “retrato” nos
permite. Os objetos, as construgdes, expressos nas ruas, nos prédios, nas pracas, nos monumentos,
podem ser frios e objetivos, porém a historia deles ¢ cheia de tensdo, de sons, de luzes, de odores, €

de sentimentos” (Callai, 2005, p. 238).

Carlos (2005), ao estudar a paisagem urbana afirma que nela esta registrada a dimensao de
varios tempos e, portanto, guarda momentos diversos do processo de producdo espacial. Ao mesmo
tempo, denuncia o modo de vida que ali existiu e existe e que pode ser observado e apreendido por

meio da diferenciacao:

a) nas cores: que vao na predominancia do verde nos bairros arborizados onde reside a
populacdo de alto poder aquisitivo, ao vermelho das ruas sem asfalto, misturada & cor do
tijolo das casas inacabadas. b) no arranjo dos bairros que possuem tragado de ruas diferentes,
seja pelo relevo, seja pelo tipo de ocupagdo. ¢) pelo tipo de movimentacdo de pessoas,
marcado pelo ritmo febricitante da vida urbana. (Carlos, 2005, p. 43-44).
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Nessa perspectiva, abordar a paisagem urbana em sala de aula contribuiu para a explicagdo
das diferencas socioecondmicas materializadas e que requerem uma analise e compreensdo das
contradi¢des inerentes ao processo de producdo da cidade. Portanto, a paisagem urbana nao se
apresenta apenas como forma fisica, mas também como a materializacdo dos modos de vida, dos
sentimentos de pertencimento e identidade com determinado espago, isto €, o espaco de vivéncia de

uma sociedade.

A formacao do conceito de paisagem pelo aluno ¢ fundamental para sua aplicagdo em outros
contextos de analise. O aluno traz na sua “bagagem” de experiéncias um conceito simplista de
paisagem, relacionado apenas a beleza, conforme destaca Cavalcanti (2010b, p. 53), “Trata-se de uma
imagem idealizada e estatica. Existe uma distdncia muito grande entre o conceito cientifico e o
conceito cotidiano de paisagem com o qual o professor deve contar no momento de iniciar o trabalho

de construcao de conhecimento a ser desenvolvido no ensino”.

J4

No ensino de Geografia, ¢ comum o aluno se referir a paisagem principalmente na sua
dimensdo estética. Dessa maneira, € preciso novas abordagens capazes de associar o conceito com o
lugar do aluno, com sua vida, sua realidade. As estratégias metodoldgicas como aula expositiva e uso
intensivo do livro didatico nio sdo suficientes para desenvolver a compreensio do que ¢ paisagem. E
preciso incorporar novas metodologias que possibilitam aproximar e explorar a paisagem ao mundo
vivido do aluno, como enfatiza Cavalcanti (2010, p. 101): “caberia ao ensino trazer a “paisagem”
para o universo do aluno, para o lugar vivido por ele, o que quer dizer trazer a paisagem

conceitualmente como instrumento que ajude a compreender o mundo em que vive”.

Nesse contexto, ¢ necessario implementar e testar novas estratégias de ensino que conectem
o aprendizado a vida dos alunos, explorando o potencial pratico da paisagem como uma ferramenta
para compreender o mundo ao seu redor. Dessa forma, acreditamos que o jogo permite uma
abordagem mais dindmica e envolvente, relacionando os conceitos ensinados a vida real dos
estudantes e permitindo uma compreensdo mais abrangente. Por conseguinte, o uso de jogo pode
desempenhar um papel importante na superagao desse paradoxo ao transformar a aprendizagem sobre
paisagens em um exercicio pratico, conectada e significativa a sua realidade, superando a concepgao

de que a tematica ¢ distante e abstrata do contexto de vivéncia do estudante.

Assim, através do uso do jogo, acreditamos ser possivel novos olhares sobre a realidade do
aluno, promovendo o desenvolvimento de uma atitude responsavel no espago em que vive ao ler e

compreender uma paisagem. Segundo Besse (2006, p. 64), ler uma paisagem envolve “extrair formas
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de organizagdo do espago, estruturas, fluxos, tensodes, diregoes e limites, centralidades e periferias”.
Essa habilidade de aprendizagem pode ser desenvolvida, conforme Panizza (2014, p.44), “pelo olhar
perspicaz, pelos sentidos atentos, pela curiosidade agugada de todo aluno, bastando incentivo e pratica

pedagogica”.

Nessa perspectiva, aprender a observar uma paisagem requer o desenvolvimento do olhar
geografico. Segundo Panizza, (2014, p. 43), “um olhar que, além de geografico, deve ser também
intencional, pois ¢ um método de estudo. Ao problematizar um tema relacionado a paisagem, o
professor estimula nos alunos um olhar intencional sobre ela, um olhar que busca elementos de analise,
explicacdes e respostas”. O jogo proposto se apresenta como uma ferramenta que estimula uma
abordagem pratica e investigativa da paisagem observada. Callai (2005) descreve essa pratica
pedagdgica que consiste na leitura da paisagem como uma forma de alfabetiza¢do espacial. Essa
abordagem ndo apenas promove a compreensdao mais profunda da paisagem, mas também contribui
para sua ressignificacdo. Conforme Panizza (2014), “esse tipo de alfabetizacdo constroi, aos poucos,

novos olhares”, ou seja, novas formas de olhar e interpretar as paisagens ao nosso redor.

Por fim, propomos uma abordagem sobre paisagem com a utilizacdo de jogo didatico.
Acreditamos que o jogo ¢ uma ferramenta eficaz para estimular a observagdo e analise da paisagem.
A exploragdo das imagens apresentadas no jogo contribui para o desenvolvimento de habilidades de
observagdo detalhada, identificando os elementos da paisagem e compreendendo suas relacdes.
Portanto, o jogo como recurso didatico pode facilitar o estudo da categoria paisagem pelos estudantes
e torna-se uma maneira de decodificar, através da observacao e analise, os elementos que a compdem
bem como o processo que a reproduz ao longo do tempo e suas contradi¢des que se tornam visiveis,

isto ¢, que estdo materializadas no espago vivido e que fazem parte do cotidiano dos alunos.

METODOLOGIA

Este estudo baseou-se em dados qualitativos, porém, combinados com dados quantitativos.
Dessa forma, para obtencao de dados, utilizamos questionarios semiabertos para obter uma

justificativa ou contribui¢ao dos sujeitos da pesquisa, além das questdes fechadas.

Para a elaboracdo do jogo realizamos uma pesquisa bibliografica para fundamentar suas
caracteristicas e orientagdes de tedricos quem envolvem jogos no processo de ensino e aprendizagem.
Optou-se pelo caminho metodoldgico da pesquisa-acdo para permitir a interagao e contribuicao dos

alunos participantes, visando o aprimoramento do jogo em questao.
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Segundo Franco (2005) quando o pesquisador propde uma acao planejada, sem a participagdo
inicial dos estudantes, denomina-se de pesquisa-agao estratégica. Nesta pesquisa, o jogo foi elaborado
inicialmente pelo pesquisador, porém, ao longo da sua implementagao, ele incorporou sugestdes dos

participantes, resultando numa versao melhorada.
Assim, dividimos a aplica¢do da pesquisa-aciao nos seguintes momentos:

1. Elaboragdo de diagnostico inicial: para elaborar um diagnostico inicial da situagdo,
foi aplicado um questionario que buscou tragar um perfil dos envolvidos, bem como reflexdes acerca
das suas experiéncias com jogos.

2. Aplica¢do da agdo (jogo): aplicou-se 0 jogo com as turmas, a fim de que eles
pudessem iniciar o processo de investigacdo e reflexdo sobre a agdo proposta.

3. Registros na Pauta de Observagdo: o pesquisador fez observagoes durante as partidas
e registros utilizando-se de critérios estabelecidos em uma pauta de observagao.

4, Reflexdo sobre a agdo: posteriormente a experiéncia vivenciada com o jogo ocorreu a
aplicagdo de questionario aos participantes para registro das suas reflexdes sobre a agdo. Aqui, 0s
sujeitos foram estimulados a reflexdo critica e, dessa forma, contribuiram com sugestdes para
aprimorar o jogo, ou seja, readequagoes ¢ alteracdes foram propostas.

5. Reaplicac¢do da agdo (jogo).: com as sugestoes dos estudantes analisadas e as viaveis
incorporadas ao jogo, ocorreu sua reaplicagdo, o que provocou nova reflexao sobre o jogo.

6. Avaliag¢do da agdo: aplicagdo de questionario para avaliar a acdo (jogo), bem como

sua contribui¢cdo no processo de ensino e aprendizagem da categoria geografica paisagem.

Na pesquisa-acdo, a reflexdo continua sobre a acdo ¢ fundamental, como enfatiza Franco
(2005, p. 498): “Essa reflexdo permanente sobre a acdo ¢ a esséncia do carater pedagdgico desse
trabalho de investigacdo”. Essas reflexdes geraram dados que foram coletados através da aplicagao
de questionarios e de uma pauta de observagdes durante as partidas. Dessa forma, a acdo coletiva
entre pesquisador-estudantes resultou num jogo (Figura 1) aperfeicoado pela participagao

colaborativa e efetiva dos estudantes.

Mantovani; Castro, 2024 ISSN 2594-9616 35



Revista Ensino de Geografia (Recife) V. 7, N°. 3, 2024

Figura 1: Elementos do jogo “Decifrando a Paisagem”
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Fonte: arquivo do autor. Elaborado pelo autor (2023)

O jogo apresentado trata-se de um produto educacional exigido pelo Programa de Mestrado
em Geografia em Rede Nacional (PROFGEO). E um jogo didatico de tabuleiro destinado aos alunos
do sexto ano da Escola de Ensino Fundamental Paqueté (Figura 2), que foram os sujeitos da pesquisa.
Ele explora o conceito e a analise da paisagem, oferecendo condi¢des de interpretar e compreender

essa categoria estruturante da ciéncia geografica, focando especificamente a cidade de Brusque/SC.
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Figura 2 - Mapa de localizacdo da EEF Paqueta, Brusque, Santa Catarina, Brasil
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Fonte: arquivo do autor. Elaborado pelo autor (2023)

O tabuleiro do jogo, as cartas de informagdo e perguntas, bem como o manual foram
elaborados em programa Corel/Draw e impressos em papel fotografico. O tabuleiro tem dimensdes
de 30cm de largura por 45cm de comprimento, enquanto as cartas medem 9,5x8cm. As imagens
constantes no tabuleiro foram intencionalmente capturadas com o uso de camera fotografica, drone e

do software Google Earth Pro.

O jogo propde transpor a sala de aula uma estratégia de estudo sobre as paisagens, envolvendo
o lidico como uma maneira de estimular a curiosidade e o interesse do aluno sobre a tematica. O jogo
“Decifrando a Paisagem” consiste numa trilha a ser percorrida pelos jogadores, partindo do ponto
inicial e alcangando o ponto de chegada, identificados no tabuleiro. Juntamente com a trilha € possivel
visualizar imagens que mostram paisagens do municipio de Brusque-SC que foram escolhidas

intencionalmente para serem interpretadas pelos jogadores.

Além do tabuleiro, o jogo apresenta cartas de pergunta e cartas de informagdo. As primeiras

apresentam questionamentos que visam estimular o aluno a observar uma determinada paisagem e a
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partir dela associar a uma das respostas propostas, estimulando-o a uma atitude mais investigativa na

resolucdo de situagdes-problema.

As cartas de informagao apresentam um texto a ser lido aos demais participantes e procura
tornar determinada paisagem mais compreensivel aos jogadores. Corroborando com Castellar e
Vilhena (2010, p. 81) que “para dar significados as imagens, ¢ necessario utiliza-las relacionando-as
com o texto para que, inclusive, facilitem a compreensao de um conceito ou contetido”. Nesse sentido,
o uso de imagem aqui € o ponto inicial para analise da paisagem e acreditamos que associar as

imagens com textos permite dar significado as mesmas e facilita a compreensao do conceito paisagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A investigacdo envolveu estudantes que cursavam o sexto ano do Ensino Fundamental e a
escolha desse publico deveu-se pelo fato de estudarem mais profundamente o conceito de paisagem
geografica no Ensino Fundamental II. No total, 105 alunos do sexto ano participaram da pesquisa de
implementagdo e avaliagdo do jogo “Decifrando a Paisagem”. Através da implementagdo com a
pesquisa-acdo foi possivel focar no protagonismo e na formacdo de alunos participativos que,

criticamente, contribuiram no aperfeicoamento do jogo didatico.

O primeiro contato com o0 jogo possibilitou aos alunos a reflexdo sobre a acdo proposta como
enfatiza Franco, (2005, p. 493), “a acdo deve conduzir a entendimento/negociagdo/acordos”. A partir
dessa reflexdo algumas sugestdes de alteracdes propostas pelos estudantes foram incorporadas ao
jogo. Dentre as sugestdes apontadas, destacamos: a implementagdo de casas de imprevisibilidade; a
bonificacdo para quem realiza a leitura das cartas de informacdo; o resumo das cartas de informacao

com textos longos e a possibilidade de um local fora da sala para jogar.

Dessa forma, ao oportunizar o aluno a pensar de maneira critica sobre a experiéncia vivenciada,
ou seja, refletir sobre a acdo da pesquisa-agdo, obtivemos uma versdao melhorada do jogo que foi

aplicado novamente para avaliacdo.

De acordo com o Quadro 1-A, para a maioria dos alunos (86%) o jogo, na versao final, foi
interessante e trouxe contribuigdes para sua aprendizagem, trazendo informacdes de ambientes
desconhecidos para quem veio de outros lugares do pais. Além disso, levou os jogadores a conhecer
mais profundamente as caracteristicas geograficas como relevo, vegetacdo, populagdo, aspectos

econOmicos € culturais entre outros presentes na paisagem do seu cotidiano. Para 14% dos
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respondentes, 0 jogo contribuiu em parte, pois ja tinham um conhecimento prévio sobre as paisagens,
porém ajudou a lembrar e aprender um pouco mais. Dessa forma, o jogo “Decifrando a Paisagem”
serviu para revisar e refor¢ar o conhecimento ja existente em sua estrutura cognitiva, aprimorando-o,
ocorrendo assim, a aprendizagem significativa, que se caracteriza, como enfatiza Moreira (2011, p.
14), “[...] pela interagdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos [...]”. E importante

mencionar que nenhum estudante respondeu negativamente a questao.

Com relagao a satisfacao e a atengao atribuida ao jogo, destacada no Quadro 1-B, constatamos
que 68% dos alunos concordam que estavam com a atencdo voltada a atividade ladica e ficaram
satisfeito em jogar. Nas respostas abertas, a maioria dos participantes justificaram que reconhecem o
efeito imersivo do jogo, alegando que ao se envolverem com o jogo, perderam a nogao do tempo,
sendo que a natureza envolvente do jogo proposto os fez sentir bem e concentrados. Assim,
corroboramos com Klimek (2022, p. 119), quando afirma que o uso de jogos que envolvem situagdes-
problemas, possibilita “um ambiente sem fluéncia a se tornar descontraido e vivo porque motiva os
participantes a concentrarem seus esforgos para atingir metas”. Noutro lado, ha o grupo de estudantes
que reconhecem que ficaram distraidos durante as partidas, e alegaram que, apesar de tentarem se
concentrar, outras situagdes como o barulho das conversas, devido a natureza do jogo, afetaram seu

nivel de foco.

Verificamos a contribuicao da interacdo entre os jogadores durante as partidas (Quadro 1-C).
Para a maioria dos respondentes (51%), a colaboragdo dos colegas ajudou na sua aprendizagem.
Acrescentaram como justificativas a ajuda mutua na leitura das cartas e a diversdo durante o
aprendizado como sendo argumentos positivos apresentados. Outro grupo (35%), respondeu que
concorda um pouco e reconheceu o quanto ¢ desafiador trabalhar em grupo. Para a minoria dos
respondentes indiferente e discordante (5% e 9%, respectivamente) afirmaram que os colegas ndo

contribuiram com sua aprendizagem durante o jogo.

Diante do exposto, observamos que o jogo estimula as relagdes sociais e cria situagdes que
exigem a tomada de decisdo e cooperagdo entre os participantes. Esse contexto vem ao encontro do
que enfatizam Macedo, Petty e Passo (2005, p. 26) quando afirmam que o “trabalho com jogos oferece
um rico arsenal de possibilidades, contribuindo para a construcao de relagdes sociais cuja direcao €
aprender a considerar limites e agir de forma respeitosa com as pessoas”. Na mesma direcdo, afirmam
Castellar e Vilhena (2010, p. 45) a situagdo ¢ propicia para “desenvolver situagcdes de aprendizagem

voltadas para as atitudes, focadas na formacao cidada e no respeito ao proximo”. Percebemos que o
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jogo proporcionou situagdes de desenvolvimento de habilidades socioemocionais como empatia,

cooperacao e respeito, que sdo muito importantes para o trabalho em grupo e para a vida adulta.

Quadro 1: Graficos de pizza com respostas dos estudantes

O jogo ¢ interessante e trouxe Ao jogar, eu me senti bem, sem perceber
contribui¢oes para minha aprendizagem? a passagem do tempo, pois estava completamente

focado no jogo.

2% 1%

= Sim

= Ndo ‘ = Concordo
= Em parte ‘ = Concordo um pouco

u Indiferente

Discordo
Durante o jogo, a colaboragdo Compreende e aplica o tema
dos colegas ajudou minha C D apos o jogo
" , 2%, 2%
aprendizagem;
prengizag
9%
= Concordo = Concordo

= Concordo um pouco
= |Indiferente

= Concordo um pouco

. = |Indiferente
Discordo

Discordo

Fonte: questionario aplicado pelo autor (2023)

O jogo trouxe uma forma de didatizar o estudo da paisagem na perspectiva ludica. Com esse
recurso, a maioria (67%) dos estudantes afirmou melhoria na compreensao e aplicagdo do conceito
paisagem apds o uso do jogo “Decifrando a Paisagem” (Quadro 1-D). Nas respostas abertas, eles
afirmaram que o jogo contribuiu para melhor visualizagdo e compreensdo do conceito de paisagem
geografica, ao fornecer representagdes visuais mais claras e praticas. Além disso, observou-se pelas
justificativas dos respondentes que a interagdo com o jogo também propiciou um aprendizado
progressivo: a medida que jogavam mais partidas, maior foi a assimilacdo sobre o conceito, visto que,
0 jogo apresentou exemplos concretos de aplicagdao conceitual. Para aqueles que concordaram um
pouco, observa-se que, embora tenham compreendido em parte, a aplicacio do conhecimento
adquirido no jogo pode ndo ser tdo direta em situagdes reais. A minoria indiferente ou discordante
indicou que o jogo nao foi eficaz para todos, sendo um desafio ainda a compreensao e aplicagdo da

tematica paisagem.
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Nesse contexto, ¢ importante destacar que o jogo ndo abarcara todas as necessidades do ensino
de Geografia. Consideramos, portanto, apenas um entre diversos instrumentos didaticos validos e
disponiveis para o professor, conforme enfatiza Breda (2018, p.27), “combinado com outros recursos,
como aulas, trabalhos de campo e leituras, o jogo pode ser mais uma alternativa [...]”. Assim, quando
diagnosticada a necessidade, outros recursos didaticos complementares devem ser utilizados para

cobrir lacunas existentes.

CONSIDERACOES FINAIS

Com o caminho da pesquisa-agao percorrido foi possivel elaborar, testar, aperfeicoar e validar
o jogo “Decifrando a Paisagem” com a participagdo efetiva dos estudantes. Observamos que jogar
ndo ¢ apenas uma atividade envolvente, dinamica, mas corroboramos com Macedo, Petty e Passos
(2005, p. 13), quando afirmam que “[...] € fundamental para o nosso desenvolvimento”. Constatamos
que o jogo desempenha um papel importante no desenvolvimento de habilidades cognitivas e

socioemocionais.

Através da experiéncia pesquisada, destacamos que o jogo proposto se tornou um recurso
didatico que auxiliou o trabalho do professor ao desenvolver a tematica paisagem geografica e
oportunizou uma situacao de aprendizagem mais ativa e envolvente. Assim, 0 jogo mostrou-se como
sendo um valioso exercicio pratico que mobilizou os estudantes para determinados objetivos de

aprendizagem tracados pelo professor.

Constatamos que o jogo “Decifrando a Paisagem” se apresentou eficaz na abordagem do
conceito de paisagem e sua aplicacdo em determinados contextos, estimulando a leitura da paisagem
urbana do cotidiano para além da percepc¢ao inicial do estudante. O jogo trouxe situagdes que exigiram
a identifica¢do dos elementos da paisagem, bem como as interrelagdes entre eles. Ao nosso ver, o
estudo da paisagem urbana através do jogo, instrumentalizou o estudante a procedimentos de
observagdo, descricdo, diferenciagdo, classificagdo e analise dos elementos da paisagem local, isto €,

do seu espago vivido e contribuiu para a identificagdao de contrastes urbanos.

Por fim, consideramos que a utilizagdao do jogo “Decifrando a Paisagem” na construg¢dao do
conhecimento geografico, mostrou-se como uma estratégia positiva. Evidentemente, o jogo por si s6
ndo resolverd os problemas relacionados ao ensino de Geografia, mas o consideramos como um
recurso alternativo valido no processo de ensino e aprendizagem. Dessa maneira, diante dos

resultados obtidos com o estudo, destacamos o jogo didatico como um instrumento a ser considerado
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no planejamento do professor, visto que, a maioria dos estudantes possui afei¢ao e interage com jogos
tanto virtuais quanto fisicos no seu cotidiano, criando oportunidade a ser considerada para sua

incorporagdo nas aulas de Geografia.
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